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Introdução 


Antes de empreenderes esta aventura deves deter- 
minar os teus pontos fortes e fracos. Usa os dados para 
avaliar a tua pontuação inicial. Nas páginas 16-17 há 
um Quadro de Marcações que podes usar para registar 
os pormenores da aventura. Nele encontrarás espaços 
próprios para registares as tuas pontuações de PERÍCIA, 
FORÇA € SORTE. 

Aconselhamos-te a escrever a lápis ou a fazeres fo- 
tocópias do Quadro de Marcações para utilizares em fu- 
turas aventuras. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado. Adiciona 6 ao número que sair e 
inscreve o total na casa PERÍCIA do Quadro de Marca- 
ções. 

Lança dois dados. Adiciona 12 ao número obtido e 
aponta o total na casa FORÇA. 

Há também uma casa para a SORTE. Lança um da- 
do, adiciona 6 a esse número e escreve o total na casa 
SORTE. 

Por razões que a seguir explicaremos, as pontuações 
de PERÍCIA, FORÇA € SORTE mudam constantemente no 
decorrer da aventura. Deves pois manter um registo 
exacto das tuas pontuações e escrever em letras peque- 
nas ou manter uma borracha sempre à mão. Mas nunca 
apagues as tuas pontuações Iniciais. 

Apesar de te poderem ser atribuídas pontuações 
adicionais em PERÍCIA, FORÇA € SORTE, estes totais nunca 
podem ultrapassar as tuas pontuações Iniciais, excepto 
em raras ocasiões, referidas oportunamente. 


A tua pontuação de PERÍCIA reflecte a tua destreza 
no manejo da espada e a tua aptidão para a luta; quan- 
to mais alta for, melhor. A tua pontuação de FORÇA in- 
dica a tua robustez, a tua vontade de sobreviver, a tua 
determinação e boa forma física em geral; quanto mais 
elevada for esta pontuação, mais tempo terás possibili- 
dade de sobreviver. A tua pontuação de SORTE indica 
até que ponto és uma pessoa de sorte. Sorte e magia 
fazem parte do reino de fantasia que te preparas para 
explorar. 


Combate individual 


Verás que ao longo deste livro te serão dadas instru- 
ções de como combater um determinado adversário. 
Deves proceder da maneira que abaixo se descreve. 

Primeiro anota as pontuações de PERÍCIA € FORÇA do 
adversário na primeira casa vaga do Quadro de Marca- 
ções reservada aos Encontros com o Inimigo. As pon- 
tuações de cada adversário são-te indicadas no livro de 
cada vez que tens um encontro. A sequência de comba- 
te é pois a seguinte: 

1. Lança os dois dados uma vez para o adversário. 
Adiciona o resultado à sua pontuação de PERÍCIA. O to- 
tal será o Poder de Ataque do adversário. 

2. Lança os dois dados uma vez para ti. Adiciona o 
número à tua pontuação de PERÍCIA. Este total é o teu 
Poder de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do ad- 
versário, é porque o feriste: segue para o ponto 4. Se o 
Poder de Ataque do adversário for superior, foi ele que 
te feriu: segue para o ponto 5. Se os dois Poderes de 
Ataque forem idênticos, os dois evitaram os golpes um 
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do outro — terão de recomeçar novo Ataque voltando 
ao ponto 1. 

4. Tu feriste o adversário: subtrai 2 pontos da sua 
pontuação de FORÇA. Aqui podes utilizar a tua SORTE 
para lhe causares mais danos (vê mais adiante). 

5. O adversário feriu-te: subtrai 2 pontos à tua pon- 
tuação de FORÇA. Igualmente nesta fase podes utilizar a 
SORTE (vê mais abaixo). 

6. Procede às correcções necessárias em ambas as 
pontuações de FORÇA (e na tua pontuação de SORTE, se 
a utilizaste — vê adiante). 

7. Começa o ataque seguinte repetindo as fases de 1 
a 6. Esta sequência de ataques continua até que a tua 
pontuação de FORÇA ou a do adversário que estás a 
combater fique reduzida a zero (morte). 


Batalhas 


Ao contrário dos outros livros desta colecção, tu 
não estás sempre sozinho nesta aventura. Comandas 
um exército de soldados constituído por unidades de 
várias raças. Começas a tua jornada com Anões, Elfos, 
Guerreiros e Cavaleiros e outros juntar-se-ão ao teu 
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exército no decorrer da aventura. Os soldados mortos 
em combate são sempre perdidos em lotes de cinco, e 
se mais de uma raça participa na batalha tu podes esco- 
lher os que queres perder; por exemplo, se empregaste 
Anões e Cavaleiros contra Elfos e tiveste 15 baixas, po- 
des perder 15 Anões; ou 15 Cavaleiros; ou 10 Anões e 
5 Cavaleiros; ou 5 Anões e 10 Cavaleiros. Lembra-te 
sempre de actualizar o teu Quadro de Marcações. Os 
soldados que perderes de outras maneiras que não em 
combate são deduzidos do mesmo modo. 


Conflitos 
RESULTADOS DOS CONFLITOS 


SITUAÇÃO 


Lançamento | Superior 
do dado 


= Tropas aliadas I = Tropas inimigas 


De vez em quando, ao longo da tua aventura, vais 
ter certos conflitos. Para os enfrentares, segue a se- 
quência de combate seguinte: 


1. Anota o número das tuas tropas, sem contares 
contigo. 


2. Anota o número das tropas inimigas. 


3. Compara o tamanho dos dois exércitos e avalia a 
situação. Por exemplo, se 10 Anões do teu exército 
combaterem 10 duendes, a situação será Igual. Se 10 
Anões teus tiverem de defrontar 15 duendes inimigos, 
a tua situação será Inferior, ao passo que se 15 Anões 
defrontarem 10 duendes, a tua situação será Superior. 


4. Lança um dado para o Quadro dos Resultados 
dos Conflitos, tendo em conta a coluna de Situação 
apropriada. É 


E! 


5. Deduz o número de tropas perdidas de ambos os 
lados. 


6. Se permanecerem tropas vivas em ambos os la- 
dos, volta ao ponto 1 ou 2, rectificando o número de 
tropas no lado que acabou de sofrer as perdas. 


7. Se as tuas tropas forem arrasadas, também tu te- 
rás morrido no combate. 


Lutas com mais de um adversário 


Se, numa determinada batalha, te confrontares com 
mais de um adversário, as instruções dessa página dir- 
-te-ão como agir. Por vezes terás de lutar com eles co- 
mo sendo um único adversário; outras vezes lutarás 
com um de cada vez. 


Sorte 


Várias vezes no decorrer da tua aventura, quer em 
situações de combate quer em situações em que podes 
ter sorte ou azar (os pormenores são dados ao longo do 
texto), podes recorrer à tua sorte para tornar o desfe- 
cho mais favorável. Mas tem cuidado! Usar a sorte é 
arriscado e, se tiveres azar, os resultados podem ser de- 
sastrosos. 

O procedimento para utilizares a Sorte é o seguinte: 
lança dois dados. Se o número que sair for igual ou in- 
ferior à tua actual pontuação de SORTE, tiveste Sorte e o 
resultado será a teu favor. Se o número que sair for su- 
perior, tiveste Azar e serás penalizado. 
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Dá-se a este procedimento o nome de Testar a Sor- 
te. Cada vez que Testares a tua Sorte, tens de subtrair 1 
ponto à tua actual pontuação de sorTE. Percebes agora 
que, quanto mais confiares na tua sorte, mais arriscado 
o processo se tornará. 


Como Usar a Sorte em Combates 


Certos parágrafos da aventura, dir-te-ão para Testa- 
res a tua Sorte e informar-te-ão das consequências de 
teres Sorte ou Azar. No entanto, em combate, terás 
sempre a hipótese de utilizar a tua sorte para infligir 
um golpe mais grave num inimigo que apenas magoas- 
te, ou para minimizar os ferimentos que o inimigo te 
fez. 

Se acabaste de ferir um inimigo, Testa a tua Sorte 
como acabámos de descrever. Se tiveres Sorte, o inimi- 
80 ficou ferido mais seriamente e podes subtrair mais 2 
pontos à sua pontuação de FORÇA. No entanto, se tive- 
Tes Azar, a ferida não passou de um simples arranhão e 
deves devolver 1 ponto à Força do adversário (em vez 
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de marcares os habituais 2 pontos de penalização, mar- 
cas apenas 1). 

Se o adversário apenas te feriu, podes Testar a tua 
Sorte no intuito de minimizar os efeitos do golpe. Se ti- 
veres Sorte, repõe 1 ponto na tua FORÇA (em vez de te- 
res 2 pontos de FORÇA perdidos, perdes apenas 1). Se ti- 
veres Azar, sofreste um golpe mais sério. Subtrai mais 
1 ponto de Força. 

Lembra-te que deves subtrair 1 ponto à tua pontua- 
ção de SORTE de cada vez que Testas a tua Sorte. 


Recuperar Perícia, Força e Sorte 
Perícia 


A tua pontuação de PERÍCIA não sofrerá grandes al- 
terações durante a tua aventura. Ocasionalmente, po- 
derás receber instruções no sentido de aumentares ou 
diminuires a tua pontuação de pEríCIA. Uma Arma Má- 
gica poderá aumentar a tua PERÍCIA, mas lembra-te que 
apenas podes usar uma arma de cada vez! Não podes 
reclamar dois bónus de PERÍCIA por teres duas Espadas 
Mágicas. A tua pontuação de PERÍCIA não pode nunca 
exceder o seu valor Inicial a não ser que te tenham sido 
dadas instruções nesse sentido. 


Força 
A tua pontuação de FORÇA vai mudar muito, à medi- 
da que lutas com monstros e empreendes tarefas difí- 
ceis. Ao te aproximares do teu objectivo, o teu nível de 


FORÇA pode estar perigosamente baixo e isto pode ser 
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particularmente arriscado se tiveres de defrontar algum 
inimigo, por isso tem cuidado! 

Ao contrário de outras aventuras, não começas esta 
com mantimentos. No entanto, no decorrer da aventu- 
ra, terás oportunidade de recuperar pontos de rorçA de 
várias maneiras. 

Lembra-te também que a tua pontuação de FORÇA 
nunca pode exceder o seu valor Inicial a não ser que 
recebas instruções nesse sentido. 


Sorte 


Podes ser recompensado com pontos de SORTE no 
decorrer da tua aventura quando fores particularmente 
afortunado. Serão dados detalhes nas páginas impor- 
tantes do livro. Lembra-te que, como a PERÍCIA € FOR- 
ÇA, a tua pontuação de SORTE não pode nunca exceder 
o seu valor Inicial a não ser que recebas instruções nes- 
se sentido. 
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QUADRO DE MARCAÇÕES 


PERÍCIA 
Perícia 
Inicial 


SORTE 
Sorte 
Inicial 


MOEDAS DE OURO 
700 


SOLDADOS 
Guerreiros: 100 


Anões: 50 


Elfos: 50 


TESOURO 


Cavaleiros: 20 


Perícia = 


ENCÔNTROS COM ADVERSÁRIOS 


Perícia = 


Força = 


Perícia Perícia 


Força Força 


Perícia Perícia 


Força Força = 


Perícia 


Força = Força 


Perícia 


Força 


Perícia 


Força 


Perícia 


Força = 


Perícia = 


Força = 
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Ambiente 


Fama e fortuna são duas coisas pelas quais a maior 
parte dos aventureiros suspiram e, tendo sobrevivido à 
infame masmorra mortal do Barão Sukumvit, tu agora 
tens ambas. Pensava-se ser impossível que alguém pu- 
desse sair com vida da mortal masmorra de Fang, pro- 
tegida pelos astuciosos Mestres de Desafio do Barão 
Sukumvit. No entanto, de alguma maneira, tu sobrevi- 
veste e reivindicaste a bolsa com 20 000 Moedas de Ou- 
ro no Julgamento dos Campeões. 

Agora, sempre que andas pelas ruas de Fang, és 
aplaudido e todos te perguntam sobre a tua jornada na 
terrível masmorra. 

«Havia um Diabo de Osso na masmorra?»... «Viste 
a bela Sereia?»... «Como venceste a Rainha dos Cadá- 
veres?»... «Qual é o aspecto de uma Garra Fria?»... 
«Que cor tem o sangue de um Ogre Mutante?» Todos 
se sentem intimidados na tua presença e querem saber 
tudo a respeito da terrível masmorra. Mas a atenção de 
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que és alvo depressa se torna cansativa e, assim que 
possível, decides partir em nova busca. Além disso, 
pende sobre Allansia uma nova ameaça que está a reu- 
nir forças a leste. Antes de partires, decides gastar uma 
parte do dinheiro da recompensa que tanto te custou a 
ganhar. Mandas construir um pequeno castelo na 
margem sul do rio Kok; com as 6000 Moedas de Ou- 
ro que te restam, decides contratar soldados para for- 
mar um exército! Recentemente têm sido vistos na 
Floresta dos Demónios imensos Ogres e Goblins. 
Corre o rumor que o seu chefe é Agglax o Demónio 
da Sombra. 

Um Demónio da Sombra, como todos sabem, é um 
servidor dos Príncipes do Demónio e um comandante 
das Legiões dos Malditos. No entanto, desde a sua ex- 
pulsão para o Vácuo, depois da Primeira Batalha de Ti- 
tan, pensou-se que os Príncipes do Demónio tinham si- 
do dizimados. E todavia um dos seus servos parece ter 
sido visto agora. Esta história foi contada pelo velho 
varredor de ruas, Drek, que descobriu um templo em 
ruínas perto de Zengis. Esgravatando na areia em 
busca de qualquer coisa que pudesse eventualmente 
vender, Drek encontrou um vaso de barro preto, ro- 
lhado e selado com cera preta. A sua curiosidade foi 
grande, e ele partiu o vaso numa pedra, esperando 
que contivesse ouro ou jóias. Mas a sua excitação de- 
pressa se transformou em terror: assim que o vaso se 
Partiu, Drek ensurdeceu com o grito mais horrível e 
perverso que alguma vez ouviu na vida. Lentamente 
foi-se formando uma névoa, que se tornou maior e 
mais escura, até formar um manto preto enrolado à 
volta de um corpo que era invisível à excepção de 
dois olhos latejantes, vermelhos como sangue. Drek 
berrou aterrorizado, mas o Demónio da Sombra vi- 
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rou-se e desapareceu. A descendência do caos voltara 
a Titan. 

No seguimento da história de Drek, tu afixas car- 
tazes de recrutamento em todos os muros de Fang. 
A honra de lutar ao lado de alguém com a tua reputa- 
ção — com o bónus adicional do pagamento em ouro 
— origina uma longa fila de esperançosos guerreiros à 
porta da taberna onde tencionas recrutar os teus solda- 
dos. Muitos vêm sozinhos, outros em grupos, mas to- 
dos estão ansiosos por se alistarem. Alguns contam ve- 
lhas aventuras, outros afoitadas chacinas de monstros. 
Mas tu reconheces bem as qualidades que procuras e 
antes do anoitecer as tuas tropas estão escolhidas. Con- 
trataste 100 Guerreiros, 50 Anões, 50 Elfos Arqueiros 
e 20 Cavaleiros. Na manhã seguinte compras manti- 
mentos e mulas para transportar as bagagens. Quando 
acabas de pagar tudo, ainda te sobram 700 Moedas de 
Ouro que colocas numa arca de madeira, para qualquer 
imprevisto que tenhas de enfrentar, e amarras a uma 
das mulas. Diriges-te para a praça da cidade onde o teu 


20 


pequeno exército está reunido. Cada guia de cada uma 
das unidades recebe uma bandeira amarela com o em- 
blema de uma espada em chamas estampado. Ao som 
das aclamações dos cidadãos de Fang, lideras o teu 
exército pelo portão oriental em direcção a um inimigo 
desconhecido e mortífero. 


AGORA VIRA A PÁGINA! 
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Ee js tir tor MAR 


1 

Andaste apenas 200 metros quando um homem gor- 
do, de barbas, a arfar, se aproxima de ti a correr. Está 
vestido à marinheiro, mas tem o uniforme sujo e amar- 
rotado, e o chapéu todo amolgado. «Queira descul- 
par», arqueja o capitão. «É que ancorei o meu navio 
em Fang e encontrei toda a gente excitada. Parece-me 
que você é a causa disso. Disseram-me que está a via- 
jar para leste para lutar contra algum demónio ou coisa 
parecida. Bem, eu não conheço nada de demónios 
mas estou disposto a transportá-lo e aos seus homens 
até Zengis — em troca de um pequeno contributo, 
evidentemente. Pense em todos os quilómetros que 
não terão de andar. Vamos pelo rio Kok acima no óp- 
timo barco do Capitão Barnock, o Tucano Voador. E 
estou apenas a pedir 50 Moedas de Ouro por esta via- 
gem de luxo. É uma pechincha, não acha?», diz o ve- 
lho lobo do mar. Se quiseres navegar no Tucano Voa- 
dor, passa para o 37. Se preferires continuar a pé, 
passa para o 225. 


2-5 


2 
Com o escudo seguro acima da cabeça, começas a 
escalar. O Blog esquiva-se por entre os ramos superio- 
res, tentando ver-te nitidamente. Com apenas uma 
mão livre para subir, depressa perdes o equilíbrio. Tes- 
ta a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 396. Se 
não, vai para o 140. 


3 
«Não quero falar», diz o patife asperamente. «Vai- 
-te embora.» Se decidires fazer o que ele diz e passar 
para outra mesa onde estão sentados os três vagabun- 
dos, passa para o 18. Se preferes continuar a falar, pas- 
sa para o 152. 


4 
Cada Elfo dispara duas flechas contra os 50 Diabi- 
nhos de Fogo. Para saberes quantos Diabinhos de Fogo 
desapareceram do céu, multiplica por dois o número de 
Elfos que tens no teu exército e depois deduz o total de 
dois dados, lançados para o número de faltas. Deves 
lutar com 30 Guerreiros, um Conflito contra os Diabi- 
nhos de Fogo que restam. Se ganhares, passa para 
o 316. 


5 

A mochila atinge o alvo, atirando com grande es- 
trondo a espada de encontro ao chão. A mulher Elfo 
começa a chorar de alívio quando tu cortas as cordas 
que a amarram. «Obrigada», soluça ela, «obrigada por 
me salvares a vida». Depois tira um anel do dedo e diz: 
«Por favor aceita este anel como prova da minha grati- 
dão. Dar-te-á sorte.» Se quiseres aceitar o anel, passa 
Para o 270. Se preferires recusar a sua oferta, recupe- 
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rar a tua mochila e reunir-te aos teus homens lá fora, 
vai para o 211. 


6 

O teu exército marcha em duas fileiras lado a lado 
ao longo do carreiro e progride rapidamente. O cami- 
nho termina noutra clareira. Aqui encontras muitas 
lanças enterradas no chão, com as pontas viradas para 
cima, onde estão espetadas caveiras humanas. Se quise- 
res atravessar a clareira, passa para o 48. Se preferires 
passar ao lado, segue para o 389. 


7 

As perdas são superiores ao que tinhas previsto. 
Dez Guerreiros e dez Elfos morreram a bordo do Tu- 
cano Voador, e cinco Anões e 15 Cavaleiros morreram 
afogados no rio, arrastados pela água sob o peso das 
armaduras. Retira 1 ponto de sorTE. Os sobreviventes 
parecem tranquilizados por pisarem novamente terra 
firme e estão empenhados em continuar a marcha. De- 
cides continuar logo, na esperança de chegar a Zengis 
no dia seguinte. Passa para o 366. 


8 
«Bem respondido, meu amigo», diz o Oráculo. 
«Agora o teste final. Quero que faças uma magia para 
mim. Podes ouvir-me mas não me podes ver. Penso 
que deveríamos estar em pé de igualdade. Torna-te in- 
visível!» Se possuis um Hooper, passa para o 224. Se 
não possuis esta criatura, vai para o 108. 


9 
Nenhuma seta atinge o alvo que sobe rapidamente, e, 
em breve, o Wyvemn e o seu cavaleiro não são mais do 
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que uma mancha no céu, dirigindo-se para o horizonte 
oriental. Consciente que Agglax pode enviar mais assassi- 
nos, dás ordem de marcha para Claw, com as tropas em 
formação mais cerrada. Passa para o 220. 


10 

Pegas na tua mochila e tiras de lá o mocho de latão. 
«Põe-no no chão», continua o Oráculo. «Muito bem. 
Infelizmente eu sou muito ganancioso e quero outra 
coisa. Tens um vaso verde que me possas dar?» Se tive- 
res um vaso verde e te conseguires lembrar quantas 
Moedas de Ouro ele custou, passa para esse número. 
Se não possuis um vaso verde, segue para o 297. 


1 


Não te sentes diferente por teres bebido a água, 
apenas mais refrescado. Nem envenenado nem cheio 
de repentina energia, atravessas a caverna um tanto de- 
sapontado e desces pela passagem que se encontra na 
parede oposta. Vai para o 221. 


12 
Não muito depois da meia-noite, acordas sobressal- 
tado. Olhas para a esquerda e para a direita e vês uma 
sombra junto de uns barris atados a meio da nave. Na 
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ponte não há sinais do vigia e imediatamente pressen- 
tes o perigo. Agarrando a tua espada, vais na ponta 
dos pés até aos barris, agachado. Alguma coisa que 
cintila à luz da lua é de repente arremessada na tua di- 
recção sem aviso. Instintivamente desvias-te. Joga os 
dois dados. Se o número que sair for igual ou inferior à 
tua PERÍCIA passa para o 246. Se for superior, segue pa- 
ra o 267. 


13 
Ouve-se um grande barulho de aço a colidir quando 
os dois exércitos se encontram. O combate é violento e 
sangrento e, apesar de excedido em número, tu ganhas 
um pequeno avanço. A meio da luta, dás por ti a com- 
bater com um dos maiores Trolls, o temível Troll da 
Montanha. 


TROLL DA MONTANHA rerícia 9  rorça 10 
Se ganhares, passa para o 142. 


14 

És o único adversário; mais ninguém está disposto a 
lutar contra o notável Homem da Barriga Grande. O 
Anão diz-te que há uma bolsa de 100 Moedas de Ouro 
para quem conseguir derrotar o Homem da Barriga 
Grande e que o preço da inscrição são 10 Moedas de 
Ouro. Dás-lhe o dinheiro e sentas-te à mesa à espera 
do regresso do campeão. Uma nova aclamação eleva-se 
da multidão à medida que esta se afasta para deixar o 
grande homem regressar à mesa. Seguem-no dois 
Anões, vestidos à cozinheiro e carregando um tabuleiro 
com uma enorme torta fumegante. O Homem da Barri- 
ga Grande senta-se à mesa e arrasta a cadeira para a 


15-16 


frente para espremer o seu estômago no rebaixo. É co- 
locada à tua frente uma tarte e as tuas narinas estreme- 
cem com o aroma misturado de peixe e leite-creme. 
Dão-te uma colher de madeira e então o Anão grita: 
«Preparados! Atenção! Começar!» Mergulhas a tua co- 
lher na torta e começas a comer. 

Para determinar quem ganha, lançam-se os dados. 
Joga um dado e adiciona o resultado à tua pontuação 
de PERÍCIA. Aponta o total, lança o dado novamente e 
adiciona o número à pontuação de habilidade do Ho- 
mem da Barriga Grande em comer a torta, que é 13. 
Aponta também este total. Lança novamente o dado e 
adiciona este número à tua pontuação actual, e faz no- 
vamente isso para o Homem da Barriga Grande. Conti- 
nua até que a pontuação do Homem da Barriga Gran- 
de atinja primeiro os 40 pontos (passa para o 388) ou 
que a tua pontuação atinja os 40 pontos primeiro (vai 
para o 60). 


15 
Através de uma brecha nos arbustos, apercebes-te 
da entrada de uma pequena caverna não longe do ca- 
minho. Se desejas olhar para dentro da caverna, passa 
para o 87. Se preferes continuar a marcha, segue para 
o 181. 


16 

O guarda também consegue livrar-se do seu atacan- 
te e agradece-te por teres dado o alarme. Entretanto os 
outros guardas não anunciam nada de estranho por isso 
voltas para o teu cobertor e dormes. Continuas a mar- 
cha logo pela manhã, na esperança de atingir Zengis ao 
cair da noite. Depois de mais ou menos uma hora de 
marcha, encontras um velho a andar na direcção con- 


17 


trária. «És tu que vais lutar contra Agglax, não és?», 
diz ele ousadamente. Acenas em concordância. «Ópti- 
mo!», continua ele. «Então sugiro que quando chegares 
à confluência do rio, sigas o braço que vai para norte 
até chegares à aldeia de Claw. Há lá muitos Montanhe- 
ses prontos para se juntarem ao teu exército.» Agrade- 
ces ao velho a informação e segues para leste. Uma ho- 
ra depois chegas à confluência do rio a que o velho se 
referia. Se desejas seguir para norte, passa para o 350. 
Se preferes atravessar o novo braço e seguir o rio prin- 
cipal para leste, vai para o 49. 


17 
Viras a esquina e vês uma silhueta que te bloqueia 
O caminho. Parece uma forma humana com um manto 
à cobrir-lhe a cabeça. Quando te aproximas para ver 
melhor, a figura tira de repente o manto para revelar 
uma cara horrenda de mulher com uma massa de co- 
bras ondulantes na cabeça. Olhando no fundo dos seus 


18-21 


doentios olhos vermelhos, és enfeitiçado pelo olhar fixo 
da Medusa. Os teus membros endurecem imediatamen- 
te e momentos depois és apenas pedra. 


18 
Sentas-te à mesa com os três vagabundos que se 
apresentam imediatamente como Enk, Laz e Jip. Per- 
guntam-te o que fazes em Zengis. Se desejas contar- 
-lhes a tua missão, passa para o 395. Se preferes dizer- 
-lhes que estás em Zengis para visitar o teu primo, se- 
gue para o 35. 


19 
A rapariga sorri ao entregar-te o teu ganho e diz: 
«Que tal uma gorjeta para uma rapariga muito traba- 
lhadeira?» Se desejas lançar-lhe uma Moeda de Ouro, 
passa para o 347. Se preferes abandonar já a sala de jo- 
gos, avança para o 212. 


20 
«Excelente!», diz num rompante a voz do Oráculo, 
quando tu tiras o vaso da tua mochila. «Agora vou-te 
fazer uma pergunta, mas vou deixar o destino decidir 
da sua dificuldade. Deixa-me lançar o meu dado.» Tes- 
ta a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 341. Se ti- 
veres Azar, segue para o 263. 


21 
Antes dos Invasores do Rio chegarem perto do teu 
barco, outra bola de fogo é arremessada da catapulta. 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 159. Se 
tiveres Azar, vai para o 74. 


22-25 


22 
Na altura em que entras no estábulo, o Shapechan- 
ger atira ao chão o Anão meio estrangulado e vira na 
tua direcção as suas garras ensanguentadas. 


SHAPECHANGER PERÍCIA 10 FORÇA 10 
Se ganhares, passa para o 361. 


23 
A tão curta distância, a pedra arremessada é mor- 
tal. Despedaça-se na tua cabeça e tu cais no meio dos 
outros bravos soldados que morreram para salvar Al- 
lansia. Desmoralizado com a tua morte, o teu exército 
dispersa. Agglax é o vencedor. 


24 

O Goblin tomba do selim e bate no chão, morrendo 
com o impacto. Uma busca nos bolsos do Goblin revela 
uma corda de arco e cinco pontas de seta, que não te 
servem para nada, mas também descobres um penden- 
te de osso com o número «8» riscado na base. Fica com 
o pendente, se quiseres, antes de dares a ordem de 
marcha para Claw. Vai para o 220. 


25 

Agarras a corda e deixas o Elfo descer para o bura- 
co negro, segurando entre os dentes um archote em 
chamas. Observa-lo cair no chão de uma grande câma- 
ra. «Nada aqui», ouve-se um grito vindo de baixo, «a 
não ser um fedor horrível. Há um túnel que se afasta 
da caverna, mas não consigo ver onde vai dar. Queres 
que o siga?» Se desejas que o Elfo continue pelo túnel 
fora, passa para o 198. Se lhe ordenares que suba para 
que possam abandonar a clareira, segue para o 315. 


26-27 


26 

Decides poupar a vida do empregado do bar e dei- 
xa-lo ir a cambalear para junto dos seus amigos para 
que lhe possam tratar das feridas. Depois viras-te para 
a multidão e dizes: «Estou aqui à procura de bravos 
guerreiros para se juntarem ao meu exército e comba- 
ter o Demónio da Sombra que trás a morte a Allansia. 
O meu pagamento são 10 Moedas de Ouro, mas quero 
apenas os melhores combatentes.» Em meia hora alis- 
tam-se 15 Guerreiros; dizes-lhes que devem encontrar- 
-se com Lexon, que lhes pagará (deduz 150 Moedas no 
teu Quadro de Marcações). Não vendo mais ninguém 
que possas alistar, abandonas o Dragão Negro para ver 
que mais podes encontrar de interessante em Zengjis. 
Passa para o 382. 


27 


«Bem, se não queres visitar o Oráculo, não tem 
muito interesse ires às Cavernas Starstone. Há mais al- 
Bum sítio onde queiras ir?» Respondes que gostavas de 
atravessar a Floresta dos Demónios. Passa para o 319. 


28-31 


28 

Dez Elfos acompanham-te quando caminhas furti- 
vamente para dentro da floresta, de espada na mão. 
Agora consegues distinguir os gritos de socorro. De re- 
pente à tua frente vês uma gaiola de madeira suspensa 
numa corda de um ramo de árvore. Vês outra gaiola 
próxima com dois braços saídos das grades de madeira. 
Contas 11 gaiolas ao todo, cada uma provavelmente 
prendendo um homem. Se desejas dar-te a conhecer 
aos homens que estão nas gaiolas, passa para o 182. Se 
preferes retirar-te do bosque silenciosamente e juntar- 
-te às tuas tropas, passa para o 143. 


29 
Vingas a morte das tuas tropas com uma rápida es- 
tocada da tua espada. Chamas os teus Guerreiros para 
voltarem ao caminho e continuarem a marcha. Passa 
para o 130. 


30 

Pagas ao chefe dos Homens do Norte 100 Moedas 
de Ouro e dás ordem para que ele e os seus homens su- 
bam para o navio. Ao levantarem âncora, o chefe diri- 
ge-se a ti; apesar do seu olhar fixo de penetrantes olhos 
azuis gelados, sentes que podes confiar nele. «O meu 
nome é Laas», diz ele com um sorriso quente. «Permi- 
tes que eu te ofereça uma prenda?» Se queres aceitar o 
presente, passa para o 358. Se recusares delicadamen- 
te, segue para o 390. 


31 
Desces uma escada de degraus de metal corroído 
presa ao muro, até que atinges o esgoto. O abominável 
fedor que se eleva do lamaçal provoca-te náuseas. 


32-34 


Olhando para baixo vês a chama vacilante de uma vela 
e ouves um sussurro. Convences-te que deve haver 
adiante mais Goblins do Esgoto. Se desejas descer pelo 
esgoto, passa para o 232. Se preferes voltar a subir a 
escada, vai para o 300. 


32 

«És muito pouco observador, meu amigo», informa- 
-te o Oráculo solenemente. «Sou incapaz de ajudar al- 
guém que não é digno dos meus poderes. Adeus.» Os 
olhos da cara de pedra fecham-se novamente e tu ficas 
a reflectir. Ouves um som áspero por trás de ti; voltas- 
-te e vês uma parte da parede a deslizar. Não tens ou- 
tra alternativa senão entrar no túnel que apareceu. Pas- 
sa para o 280. 


Muitos homens lutam no pântano para te ajudarem. 
A pele rija do Mudgrinder é difícil de furar. Com- 
preendes que terás de atacar o seu baixo ventre macio, 
por isso investes para a frente com a tua espada en- 
quanto o Mudgrinder se levanta para atacar alguns 
Anões que se encontram à sua esquerda. Joga dois da- 
dos. Se o resultado do lançamento for igual ou inferior 
à tua PERÍCIA, avança para o 392. Se for superior à tua 
PERÍCIA, passa para 0 256. 


34 
Vinte guerreiros atravessam a ponte em segurança à 
tua frente. Vais a meio do caminho quando de repente 
uma corda rebenta, fazendo com que todos os que es- 


35-37 


tão em cima da ponte caiam para a morte no fundo do 
abismo. 


35 
«É estranho», diz Enk. «Parece que uma data de 
pessoas vêm a Zengis visitar familiares. Nunca ninguém 
parece vir cá em negócios — não é que a gente não 
acredite em ti, ou coisa parecida. Onde mora o teu pri- 
mo? Talvez possamos indicar-te o caminho?» Vais res- 
ponder: 


Na Rua Rubble? Segue para o 92 
Que não têm nada a ver 
com isso? Passa para o 223 
Que tens de continuar 
o teu caminho? Vai para o 311 
36 


«Venham, sigam-me», diz Thog alegremente no in- 
tuito de encorajar as tropas nervosas. «São apenas al- 
gumas árvores e meia dúzia de macacos.» Na floresta, a 
luz do dia desaparece rapidamente por baixo de uma 
espessa cobertura de folhas e à vossa volta há um silên- 
cio de morte. «As criaturas estão a observar-nos», sus- 
surra Thog, «mas as da orla não nos farão mal. Mais 
tarde preocupar-nos-emos com elas. Vamos por aqui 
para evitarmos os Homens Árvore.» O teu exército 
atravessa a floresta, e segue para as suas profundezas 
escuras. Passa para o 180. 


37 
Seguindo o Capitão Barnock, conduzes os teus ho- 
Mens para as docas onde o Tucano Voador está ancora- 
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38-39 


do. É um velho navio e, tal como o capitão, está em 
péssimo estado. Mas isso não é surpresa para ti, uma 
vez que nunca sai nada de grande valor do Porto Black- 
sand. 

Dizes aos teus homens para subirem para bordo e 
pagas ao Capitão Barnock as suas 50 Moedas de Ouro 
(deduz este valor do teu Quadro de Marcações). O ca- 
pitão grita a ordem para partir, e tu, da ponte, obser- 
vas a tripulação heterogénea puxar as cordas, subir aos 
mastros e desfraldar as velas. No espaço de 20 minutos, 
Fang desaparece do horizonte. Toda a gente está de 
bom humor e mesmo os Anões e os Elfos esquecem as 
suas divergências e conversam, unidos no seu desejo de 
livrarem Allansia do Demónio da Sombra. À proa vês 
um grupo de Guerreiros debruçados do navio, a olhar 
fixamente para o rio. De repente um deles aponta para 
montante e grita: «Vejam! Um barril a flutuar na nossa 
direcção!» Se queres mandar um dos teus homens mer- 
gulhar para puxar o barril, passa para o 145. Se prefe- 
res continuar a navegar sem parar, avança para o 346. 


38 
Encontras um trilho gasto que segue para norte e 
sul. Decides segui-lo para sul e rapidamente chegas a 
um sinal que também aponta para sul e onde se lê — 
Kan — 5 milhas. Se queres continuar em direcção a 
Karn, passa para o 266. Se preferes seguir para sudes- 
te, segue para o 331. 


39 
Agglax encolhe-se na cadeira quando vê o Cristal 
e Luz nas tuas mãos. Cobrindo a cara com as mãos, 
Salta de repente da cadeira e foge, sibilando ordens a 


40 


um grupo de Fanáticos armados com sabres e em trajos 
pretos de pé perto dele. Um deles impede-te de chegar 
perto de Agglax; O sinistro assassino está disposto a 
morrer para salvar o seu amo. «Tanaka San diz que tu 
morres!», guincha ele lançando-se para te derrubar. 


FANÁTICO PERÍCIA 10 FORÇA 10 


Se ganhares, passa para o 254. 


Dizes ao dono da taberna que não tens nem tempo 
nem vontade de fazer figura de parvo com truques de 
bêbado, e que estás ali para contratar guerreiros valen- 
tes para lutar contra Agglax, o Demónio da Sombra. 
Ele franze as sobrancelhas e fica de repente interessado 
no que tu estás a dizer. «Bem, porque é que não me 
disseste isso logo?», diz ele com um sorriso que de re- 
pente ilumina o seu rosto. «Eu conheço os melhores lu- 
tadores cá da terra e a maior parte está aqui agora!» 
No espaço de meia hora alistam-se mais quinze Guer- 
reiros; dizes-lhes para se encontrarem com Lexon, que 
pagará a cada um 10 Moedas de Ouro (deduz 150 Moe- 
das de Ouro do teu Quadro de Marcações). Finalmente 
apertas a mão ao dono da taberna e abandonas o Dra- 
gão Negro para ir à procura de outras coisas ou pessoas 
que te interessem em Zengis. Passa para o 382. 


41-42 


41 
Estás de pé no meio da sala, de espada na mão, pa- 
ra encarares a mulher guerreira. Sem aviso, ela salta 
para a frente, cortando o ar com a espada. Instinti- 
vamente levantas a tua espada para evitar o golpe. Vais 
ter de lutar com um adversário perigoso! 


MAX PERÍCIA 11 FORÇA 7 


Se fores o primeiro a bater, passa para o 195. Se 
Max for a primeira, avança para o 385. 


42 

Beber a Água dos Deuses salvou-te de uma morte 
horrível. A incandescência da radiação desaparece gra- 
dualmente e depressa voltas ao normal. Olhas à volta 
da caverna e não vês qualquer saída. Uma cara mascu- 
lina está esculpida na parede de rocha, de olhos fecha- 
dos e boca aberta. Quando te aproximas para a exami- 
nar melhor, os olhos abrem-se e uma voz profunda faz- 
-Se ouvir: «Eu sou o Oráculo. Apesar de não seres bem 
vindo aqui, admiro a tua determinação e o teu esforço. 
Por mais nobre que seja a tua causa, tens de pagar pe- 
las respostas às tuas perguntas. Eu também te farei 
Perguntas. 

«Responde mal a alguma delas e pagarás com a vi- 
da. Eu começo, uma vez que eu sei tudo. Primeiro, po- 
des oferecer-me prendas. Sei que estiveste recentemen- 
te em Zengis. Espero que te tenhas dado ao trabalho 
de me comprar um mocho de latão, e tenho de saber 
quanto pagaste por ele.» 

Se tiveres um mocho de latão e te conseguires lem- 

Tar quanto pagaste por ele, passa para esse número. 
€ não, passa para o 206. 


43-46 


43 
Nesta altura já muitos dos teus homens estão acor- 
dados; nenhum deles parece ter sofrido mal algum, à 
parte do vigia que está a tratar da cabeça ferida, uma 
vez que foi atacado pelas costas por um invasor noctur- 
no. Fazes a substituição deste posto e todos os outros 
se preparam novamente para dormir. Ao amanhecer, o 
Capitão Barnock dá ordem para continuar a navegar 

rio acima. Passa para o 188. 


44 
«Estás com sorte, meu amigo», continua o Oráculo. 
«Mas eu sou ganancioso e desejo mais qualquer coisa. 
Bem, tens um vaso verde?» Se tiveres um vaso verde e 
te conseguires lembrar quantas Moedas de Ouro te cus- 
tou, passa para esse número. Se não possuis um vaso 
verde, passa para o 297. 


45 

O anel serve perfeitamente no dedo e tu olhas estu- 
pefacto o punho cerrado a abrir-se lentamente. Bri- 
lhando no centro da palma da mão de pedra está um 
lindíssimo cristal. Os lábios do rei abrem-se de repente 
e uma voz sai com ímpeto: «Apresento-te o Cristal de 
Luz!» 

Pegas no cristal e corres, muito excitado, para junto 
das tuas tropas. Depois de lhes mostrares este tesouro, 
continuas a marcha pelo caminho. Passa para o 130. 


46 
A chave gira na ranhura e ouves um leve estalido. 
Depois ouves um som sibilante e, antes de perceberes o 
que se está a passar, inalas uma parte do gás que se es- 
capa da ranhura. É um veneno mortal e tu cais no 


47-49 


chão, agarrado à garganta e respirando com dificulda- 
de. A tua busca terminou. 


47 
«Estou certo que acharás este corvo uma óptima 
companhia. O seu nome é Billy e até compreende a es- 
tranha linguagem de Orcish. Dez Moedas de Ouro é 
uma autêntica pechincha por um tal corvo, se me per- 
mites que o diga.» Se quiseres comprar o corvo, passa 
para o 245. Se preferires abandonar a loja sem o com- 


prar, segue para o 218. 


Um arrepio percorre-te a espinha enquanto andas 
Por entre as lanças. No centro da clareira encontras um 
montículo de terra recentemente revolvida e uma pá no 
chão, ali perto. Se desejares escavar o montículo, pas- 
sa para o 98. Se preferes continuar a andar, avança 
Para o 315. 


49 
O resto do dia passa-se sem incidentes e, à medida 
que a luz começa a desaparecer, dás ordem aos teus 
Omens para montarem o acampamento num local se- 
Buro a uma distância não superior a dez milhas de Zen- 
Bis. Antes de adormeceres, depois de um óptimo coe- 
O guisado, a tua mente divaga sobre os acontecimen- 


50-52 


tos desse dia. Se tens ao pescoço um amuleto em forma 
de escaravelho, passa para o 128. Se não tens este amu- 
leto, segue para o 279. 


50 

Na manhã seguinte acordas os teus homens e rapi- 
damente prossegues a marcha para sudeste, parando 
apenas ao meio-dia para comer. Ao fim da tarde, avis- 
tas uma fileira de colinas ao longe. «Cavernas Starsto- 
ne», diz um homem de Zengis. Chegas às cavernas an- 
tes do anoitecer e decides entrar sozinho. Com uma ve- 
la numa mão e a tua espada na outra, desces para uma 
ampla e escura caverna. Passa para o 219. 


51 

Ninguém tem nenhuma beladona. Uma hora depois 
estás a tremer descontroladamente tomado por uma fe- 
bre terrível. Começam a crescer cabelos nas tuas bo- 
chechas e braços e o teu rosto muda de fisionomia até 
se parecer com o Lobisomem que te mordeu. Olhando- 
-te horrorizadas, as tuas tropas tomam a decisão angus- 
tiada de pôr fim ao teu sofrimento. Com o seu chefe 
morto, o teu exército abandona, desanimado, a cruza- 
da contra Agglax. 


52 

Dois minutos depois, vês uma tabuleta de madeira 
pendurada por cima da porta de um velho edifício de 
madeira com um desenho grosseiro de um dragão por 
cima das palavras O Dragão Negro. Ouvem-se muitos 
gritos e risos provenientes do interior da taberna e de- 
cides entrar. Apesar de ser de dia, a taberna é escura € 
há velas acesas uma vez que as pequenas janelas sujas 
não deixam entrar praticamente luz nenhuma. Grupos 


53-54 


de vagabundos de capa acotovelam-se nos cantos escu- 
ros e uns malandrecos, muitos em mau estado devido à 
cerveja que já beberam, estão sentados no meio da ta- 
berna a insultar todos os que passam. Olhas de uma 
mesa para a outra e decides onde te sentar. 


Vais sentar-te no bar Segue para o 197 
Vais sentar-te com um 
malandreco bêbado Passa para o 378 
Vais sentar-te com três 
vagabundos Vai para o 18 


53 


Depressa chegas a um beco sem saída e, pressentin- 
do o perigo, viras-te e foges. Mas antes de conseguires 
chegar à entrada, os dentes de pedra superiores desli- 
zam bloqueando-te a saída. Preso dentro do túnel, es- 
pera-te a morte por inanição. 


54 
Meia hora depois de comerem as maçãs, alguns sol- 
dados adoecem, e tu também. Perdes 2 pontos de ror- 
ça e 1 ponto de PERÍCIA. A sua saúde depressa se dete- 
riora, e dois morrem bastante depressa. Antes do dia 
acabar, morreram cinco ao todo. Deduz esse total no 


55-56 


teu Quadro de Marcações e retira igualmente 1 ponto à 
tua SORTE. Lamentas teres tomado a decisão de dar as 
maçãs aos teus homens e tomas a resolução de, no fu- 
turo, não te distraires do teu principal objectivo. Passa 
para o 209. 


55 
O servo de Agglax está deitado imóvel no chão, 
tendo a tua espada penetrado o único ponto mole do 
seu corpo de pedra, uma pequena porção do estômago. 
Consciente de que o Homem Rocha não voltará mais a 
lutar do lado do Mal, dás ordem para prosseguir a mar- 
cha. Passa para o 114. 


56 

Não sabendo se tomaste a decisão certa confiando 
nos vagabundos, entregas-lhes no entanto 100 Moedas 
de Ouro. Laz tira um mapa debaixo do manto e desdo- 
bra-o sobre a mesa. Zengis aparece a meio, e a sul está 
assinalada a aldeia de Karn. Mais para sudeste estão as 
Cavernas Starstone. A leste de Zengis encontra-se a 
Floresta dos Demónios, que começa onde o rio Kok se 
separa e segue para leste. Laz tira um lápis preto e faz 
uma grande cruz na extremidade leste do mapa mesmo 
onde a Floresta dos Demónios acaba. «Aqui é que o 
encontrarás», diz Laz. Dobras o mapa e coloca-lo no 
bolso da túnica. «A tua única esperança de derrotares 
Agglax é visitando o Oráculo», sussurra-lhe Jip. «Mas 
saber se o Oráculo falará contigo ou não, isso é outra 
história. Depende da sua disposição e das prendas que 
lhe levares. Vais encontrá-lo nas Cavernas Starstone.» 
Agradeces a informação aos vagabundos e abandonas a 
taberna para continuares a exploração de Zengis, cu- 
Noso de saber quem será o Oráculo. Passa para o 382. 


57-60 


57 
«Então tu és mais um tolo que deseja falar com o 
Oráculo, não é?» Se decidires responder que sim, passa 
para o 144. Se não, passa para o 27. 


58 
De repente avistas um saco sujo de serapilheira es- 
condido na relva. Abre-lo com a tua espada e, para 
grande surpresa e satisfação, encontras 10 Moedas de 
Ouro. Chamas animadamente os teus homens dizendo- 
-lhes que é altura de prosseguir a marcha. Avança para 
o 274. 


59 
Diminuídas em número com cada minuto que pas- 
sa, as tuas tropas estão completamente desmoralizadas. 
A poucos metros da frente inimiga, voltam-se e fogem 
desordenadamente. Então muitas mãos te agarram e és 
levado acorrentado até à presença de Agglax para seres 
executado. 


60 

A multidão fica muda de espanto quando deixas 
cair a tua colher na tigela em sinal de vitória. O Ho- 
mem da Barriga Grande, ainda com a boca a abarrotar 
de torta, demonstra a sua ira ao varrer brutalmente a 
tigela para fora da mesa. Abanando a cabeça de espan- 
to, o Anão entrega-te a bolsa contendo 100 Moedas de 
Ouro. Se te queres pôr em cima da mesa e fazer um 
discurso sobre Agglax, dizendo que pretendes contratar 
dez fortes combatentes em troca do ouro que acabaste 
de ganhar, passa para o 165. Se preferes ir embora com 
o ouro, segue para o 95. 


61-63 


Abanas a cabeça e mal consegues manter o equilí- 
brio quando ouves por trás de ti o riso profundo do do- 
no da taberna. Afundas-te numa das cadeiras da mesa 
que te está mais próxima. Perdes 1 ponto de PERÍCIA. 
Joga um dado. Se tiveres entre 1 e 3, dás contigo senta- 
do com um malandreco bêbado (passa para o 378). Se 
te sair entre 4 e 6, dás por ti sentado com três vagabun- 
dos (segue para o 18). 


62 
Outro Goblin vê-te ires em direcção ao Guerreiro 
fortificado. Reconhecendo-te como chefe, o Goblin 
aponta para ti a sua besta, faz pontaria e atira. Se em 
Zengis contrataste os saqueadores da Max, passa para 
o 153. Se não contrataste os lutadores da mulher guer- 
Teira, segue para o 339. 


63 

A porta da rua dá acesso a um único quarto, no 
centro do qual dois homens estão ocupados a praticar 
esgrima com espadas de madeira, observados por sete 
Outros homens. No extremo oposto da sala, uma loura 
€spampanante vestida com uma armadura de cabedal 
está a gritar instruções aos dois lutadores. «Parem!», 
Bnita de repente. «Descansem enquanto eu vejo o que 
este intruso quer.» Dirige-se a ti e diz: «Sou Max e es- 
tes são os meus rapazes. Queres juntar-te a eles ou 


EN [ANIS 
Er. 


HMA. 


64-67 


contratá-los?» Respondes que estás interessado em 
contratá-los. «Os meus rapazes são os melhores. Por 
200 Moedas de Ouro eles pertencem-te.» O que resol- 
ves? 


Não discutes o preço Vai para o 124 

Regateias o preço Avança para o 255 

Recusas a oferta e sais Avança para o 314 
64 


Os guardas gritam para parares, mas tu continuas a 
correr o mais depressa possível, atento à primeira ta- 
berna onde te possas enfiar. Passa para o 52. 


65 
A estrada vira de repente para a direita e depressa 
dás contigo nos portões de entrada de Zengis. Lem- 
brando-te da promessa que fizeste a Lexon, decides re- 
gressar para junto do teu exército. Passa para o 113. 


66 
Consegues libertar uma mão e espetas com a espada 
o pé da cruel fera. Ela ruge de dor e, um segundo de- 
pois, estás livre e de pé novamente. Agora tens mais 
hipóteses contra o comedor de carne. 


NANDIBEAR PERÍCIA 9 FORÇA 11 


Se ganhares, passa para o 362. 


67 
O ágil Montanhês mexe-se e, antes de teres tempo 
de Teagir, és derrubado por um pontapé voador. Ater- 
Tas com a cara na sujidade e sentes uma dor aguda nos 
braços quando eles são torcidos para trás das costas. 


68-71 


Tentas libertar-te, mas lutar apenas aumenta a dor e 
vês-te forçado a submeter-te a Vine. Passa para o 213. 


68 
Chegas a uma vasta clareira na floresta na qual se 
encontra uma grande pedra. A clareira está semeada 
de ossos e a pedra está salpicada de sangue seco. Se de- 
sejas esperar na orla da clareira com o teu exército pa- 
ra ver se alguém ou alguma coisa ali regressa, passa pa- 
ra o 252. Se atravessares a clareira, segue para o 312. 


69 

Dez dos teus Guerreiros tornam-se vítimas das 
Moscas de Arpão e os seus corpos servirão de alimento 
nas semanas seguintes para os vermes que chocam den- 
tro deles. Finalmente, as Moscas de Arpão vão-se em- 
bora a zumbir e tu guias os teus homens desalentados 
de regresso ao barco. Perdes 1 ponto de sorTE. O Capi- 
tão Barnock percebe que não estás com disposição para 
a tagarelice e dá ordem para continuar rio acima. Passa 
para o 188. 


70 

O Lobisomem avista o teu amuleto e fica petrifica- 
do, hirto de'medo. Sem qualquer luta, consegues matar 
o Lobisomem com uma estocada da tua espada. Mas 
encontras o guarda morto. O resto da noite passa sem 
mais nenhum incidente e de manhã conduzes o teu 
exército para fora da floresta, através de nova planície. 
Avança para o 323. 


mn 
O empregado do bar olha para ti espantado, pega 
numa tranca de madeira e sai num rompante detrás do 


72-74 


bar, gritando: «Vou ensinar uma lição a este adventí- 
cio.» Deslizas do teu banco e desembainhas a tua espa- 
da para fazer face ao enorme bruto enquanto os clien- 
tes se amontoam para ter uma boa visão da luta. 
«Transforma-o em picado, Gordo!», grita uma voz na 
multidão. «Despacha-te, Gordo, eu quero outra bebi- 
da», berra outro. Então o combate começa. 


EMPREGADO DO BAR perícia 9 FORÇA 7 


Se fores o primeiro a ganhar três Assaltos do Com- 
bate, passa para o 26. Se for o empregado do bar a ga- 
nhar três Assaltos do Combate, segue para o 227. 


72 
Passa meia hora até a paralisia começar a dissipar- 
-se. Começas a sentir os membros e depressa consegues 
movimentar-te. Vai para o 284. 


73 
Para travar o dardo voador levantas rapidamente o 
braço que tem o escudo. O Blog vira-se para fugir, e 
desaparece nos arbustos. Se quiseres persegui-lo, passa 
para o 171. Se preferes reunir as tuas tropas e conti- 
nuar a marcha, avança para o 130. 


74 
A bola de fogo despedaça-se contra o mastro princi- 
Pal e cai no convés, matando cinco homens. Dois 
Anões abafam rapidamente a bola de fogo com cober- 


75-76 


tores húmidos, evitando um fogo a bordo. Avança para 
o 192. 


75 

Enquanto os teus guerreiros estão a recuperar, per- 
guntas-te que planos estará Agglax a engendrar na Flo- 
resta dos Demónios, onde espera por ti e pelo teu exér- 
cito. Quando finalmente os teus guerreiros estão sufi- 
cientemente recompostos para continuar a marcha, 
decides ir procurar Agglax, por isso segues para leste 
em direcção à Floresta dos Demónios. Depois de atra- 
vessar um dos afluentes do rio Kok, chegas à orla da 
sombria Floresta. Árvores escuras e retorcidas elevam- 
-se formando uma parede ameaçadora. Um murmúrio 
de incerteza atravessa as fileiras do teu exército. Que- 
bras o arrepiante silêncio, gritando a ordem de marcha 
para dentro da floresta, onde a luz do dia depressa de- 
clina debaixo de uma espessa capota de folhas. Apenas 
o guincho agudo de macacos assustados desperta oca- 
sionalmente a floresta silenciosa. Depois de meia hora, 
um batedor regressa para te informar ter visto um gru- 
po de cabanas de madeira. Se quiseres ir com dez ho- 
mens à aldeia, passa para o 238. Se preferires continuar 
a marcha com o teu exército, passa para o 180. 


76 

A passagem dá acesso a outra caverna, que está 
completamente vazia. Agora podes escolher entre vá- 
rias saídas. Na parede do fundo vês as entradas de três 
túneis, cada uma esculpida em forma de boca de uma 
estranha criatura fantasmagórica. Reparas que três 
dentes do maxilar superior das cabeças gravadas têm 
números talhados. Escolhe o túnel que queres seguir e 
passa para o número correspondente. 


77-78 


77 

A velha porta de madeira está perra e tu tens de 
forçá-la com o ombro. Quando ela se abre, ouves O gri- 
to penetrante de uma voz feminina e ficas espantado 
com o que vês. Uma jovem Elfo está amarrada ao tam- 
po de uma mesa aparafusada ao chão, a meio da caba- 
na semeada de lixo. A dois centímetros do seu estôma- 
go está pendurada uma espada, suspensa por um único 
fio de algodão, seguro com uma presilha à extremidade 
de um espigão de ferro; este é impelido horizontalmen- 
te de uma trave de madeira encaixada num buraco que 
se encontra nas pranchas do chão. «Não te mexas!», 
grita a Duende. «Se a pisares, uma das pranchas do 
chão vai despoletar e soltar o travão da espada.» Como 
vais salvar a mulher Elfo? 


Corres para apanhar a espada Passa para o 154 
Atiras a tua mochila 

contra a espada Vai para o 205 
Deixa-la e continuas a marcha Segue para o 320 


78 

Começas a descer a rua sem chamares a atenção de 
mais alguém. Sentes um inchaço dentro da roupa € 
lembras-te de repente da bolsinha de pele. Tira-la para 
fora e desapertas o cordão que a mantém fechada. Sa- 
codes o conteúdo para a mão e apanhas um susto quan- 
do vês um escorpião! Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, 
passa para o 253. Se tiveres Azar, segue para o 240. 


79-83 


79 
Sentindo que estás em apuros, Agglax prepara-se 
para o seu momento de triunfo e avança contra ti. Pas- 
sa para o 301. 


80 

A mosca varejeira hesita alguns instantes antes 
de voar na direcção da compota que tu escolheste. 
Adiciona 1 ponto à tua soRTE. O homem solta o seu 
broche e entrega-to sem dizer uma palavra, com a 
cara ainda inexpressiva. Examinas a jóia, que tem 
em relevo um dragão a cuspir fogo. Vira-lo ao con- 
trário e reparas no número 89 gravado nas costas. 
Decoras o número e prendes o broche à tua túnica. Se 
desejas perguntar ao patife como se chama, passa para 
o 3. Se preferes deixá-lo e mudar-te para outra mesa 


para te sentares com os três vagabundos, segue para 
o 18. 


81 
«Peço desculpa. Eu falo de mais, não é?» Ele dá-te 


a chave e tu sobes a escada até ao teu quarto. Passa pa- 
Ta o 376. 


82 
Vingas a morte das tuas tropas com uma ágil esto- 
cada da tua espada. Desces da árvore e chamas os teus 


guerreiros para continuarem a marchar. Avança para 
o 130. 


83 
Cinco Guerreiros tornam-se vítimas das Moscas de 
Arpão e os seus corpos servirão de alimento para os 


84-85 


vermes que chocam dentro deles. Finalmente as Mos- 
cas de Arpão vão-se embora a zumbir e tu guias os teus 
homens desalentadamente de regresso ao navio. Perdes 
1 ponto de sortTE. O Capitão Barnock pressente o teu 
desejo de te afastares deste lugar azarento e ruma rio 
acima. Passa para o 188. 


84 

O exército segue para leste ao longo da margem do 
rio Kok até chegar a uma bifurcação importante. Pe- 
rante ti eleva-se uma escura parede de árvores torcidas 
em direcção ao céu: a sinistra Floresta dos Demónios. 
Marchas durante algum tempo para norte até uma par- 
te do afluente que se pode atravessar. Ouvem-se mui- 
tos murmúrios nas tuas tropas à medida que marcham 
para dentro da floresta onde a luz do dia depressa des- 
vanece por baixo de uma espessa cobertura de folhas. 
Apenas o guincho agudo de macacos perturba ocasio- 
nalmente o estranho silêncio da floresta. Se desejas 
continuar a avançar, passa para o 155. Se preferires 
mandar um batedor descobrir uma passagem mais fácil, 
avança para o 120. 


85 

O chão do túnel torna-se mais íngreme. Mas as tuas 
pernas ganham novo alento quando vês mais adiante 
uma nesga de luz branca. O ar cheira a fresco; depressa 
sais da caverna e dás por ti a cem metros de distância 
dos teus homens. Estão sentados em círculo, aguardan- 
do pacientemente que tu apareças. Chama-los e corres 
até onde estão sentados para lhes contares a tua aven- 
tura subterrânea. Mas a viagem de regresso começa 
com um encontro indesejado. Vês uma nuvem de pó 


86-87 


aproximar-se e depressa se ouve o barulho crescente de 
cascos em galope. Dez Centauros hostis carregam so- 
bre ti. Tens de travar um Conflito. Se ganhares, passa 
para o 299. 


86 

Na altura em que as espadas são puxadas aparecem 
15 Montanheses vindos não se sabe de onde. Vestidos 
com peles de animais e armados de varapaus e macha- 
dos, os homens de cabelos compridos correm na tua di- 
Tecção, selvaticamente gritando com toda a força. Pre- 
Para-te para travares um Conflito. Se ganhares, segue 
Para o 340. 


87 
Quando entras na média luz da caverna, a tua perna 
Taspa nalguns fios pegajosos. Como se tivesse sido de- 
Sencadeado um alarme, uma enorme aranha peluda 
Tasteja das profundidades da caverna para iludir a víti- 


88-89 


ma que tropeçou no seu covil. Tens de lutar pela tua vi- 
da. 


ARANHA GIGANTE PERÍCIA 77 FORÇA 8 
Se ganhares, passa para o 275. 


88 
Ouves um sussurro vindo detrás de uns arbustos es- 
pessos e de repente dez enormes criaturas parecidas 
com Goblins saltam armados de machados e cutelos. 
Com uma altura muito superior a dois metros, os 
Garks de pele castanha investem para atacar. Tens de 
travar um Conflito. Se ganhares, passa para o 259. 


89 

«Muito obrigado», diz o Oráculo. «E agora, como é 
que te posso ajudar?» Perguntas se é verdade que ele 
te pode ajudar a derrotar Agglax. «Então, desejas der- 
rotar o Demónio da Sombra? É bom que tenhas um 
exército, porque nunca poderias chegar até Agglax so- 
zinho. As suas forças são demasiado numerosas para 
que possas passar despercebido. Tens de lutar até che- 
Bares ao pé dele. Segue o rasto de destruição a leste da 
Floresta dos Demónios e depressa alcançarás o exército 
da morte do Demónio da Sombra. No entanto, mesmo 
que destruas o seu exército, Agglax continuará a lutar 
Sozinho. As tuas armas não lhe farão mal, apenas um 
feitiço vazio destruirá o Demónio. Tens de encontrar o 
Cristal de Luz. Quando estiveres a um metro de Ag- 
Blax, segura no cristal com ambas as mãos e diz: “Três, 
Ois, um — rua.” Assim é que podes livrar esta terra do 
emónio da Sombra. Adeus e boa sorte.» Os olhos da 
Cara de pedra fecham-se novamente e ouves um baru- 


90-91 


lho áspero por trás de ti. Olhando para trás, vês um 
bocado de parede a deslizar e, cheio de confiança, en- 
tras no túnel que surgiu. Passa para o 280. 


90 

Não soltas o travão da espada e consegues segurá-la 
e atirá-la para o lado. A mulher Elfo começa a chorar 
de alívio quando a soltas. «Obrigada», soluça ela. 
«Obrigada por me salvares a vida.» Tira um anel do 
dedo e entrega-to, dizendo: «Por favor aceita este anel 
como prova da minha gratidão. Vai dar-te sorte.» Se 
quiseres aceitar o anel, passa para o 270. Se preferires 
recusar educadamente a sua prenda e juntar-te aos teus 
homens, avança para o 211. 


91 


Os teus Anões batem-se corajosamente contra os 
Guerreiros do Caos mas são largamente excedidos em 
número. Recusando ceder terreno, permanecem e lu- 
tam até ficarem os dois últimos contra adversários faná- 
ticos. Então um deles cai sob o golpe de um bastão 
com espigões e o outro apanha com uma lança nas cos- 
tas. Aos teus ouvidos ressoam os gritos dos vitoriosos 
Guerreiros do Caos. Gritas novas ordens de batalha, 
esperando que os Guerreiros do Caos ataquem nova- 
mente, mas eles retiram rapidamente para trás das suas 
linhas. Decides que o ataque é a melhor defesa e dás 


92-94 


ordem ao teu exército para marchar para a linha da 
frente dos Trolls. Passa para o 178. 


92 

«Na Rua Rubble?», continua Enk. «É mesmo à saí- 
da da rua onde nós vivemos. Nós levamos-te lá.» Não 
conseguindo pensar numa boa desculpa, segue-los para 
fora da taberna, caminhas pela rua durante cinco minu- 
tos, e viras então à direita para um beco estreito. Os 
três homens param de repente e viram-se, de punhais 
nas mãos. «Não há nenhuma Rua Rubble em Zengis», 
diz Enk jovialmente. «Vamos apanhar o intruso, rapa- 
zes; aqueles bolsos parecem estar a abarrotar de ouro!» 
Rapidamente puxas da tua espada quando os três vaga- 
bundos correm na tua direcção. Vais ter de lutar com 
um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 


ENK 8 7 
LAZ 7 7 
JIP 7 8 


Se ganhares, passa para o 133. 


93 
A chave gira na ranhura e tu ouves um ténue estali- 
do. Com um som áspero e irritante, a laje desliza para 
dentro do muro e tu segues o teu caminho pela passa- 
gem. No entanto, depressa encontras outra bifurcação. 
Se quiseres ir para a esquerda, passa para o 235. Se fo- 
Tes para a direita, passa para o 381. 


94 
O Guerreiro deixa o homem ir à deriva rio abaixo e 


95-99 


nada de regresso ao navio. Depressa retomas a marcha. 
Passa para o 234. 


95 
À tua esquerda vês uma passagem que dá acesso a 
um beco, no fundo do qual está uma pilha de barris. Se 
quiseres descer o beco para investigar, passa para o 
352. Se preferires continuar a andar rua acima, avança 
para o 177. 


96 
Chegas a uma parte estreita do abismo onde foi co- 
locada uma enorme laje para formar uma ponte. Se or- 
denares que o teu exército atravesse a ponte de pedra, 
passa para o 138. Se preferires continuar a marcha, se- 
gue para o 310. 


97 
És destruído pela bola de fogo e morres antes mes- 
mo das tuas tropas poderem chegar ao pé de ti. 


98 
O buraco que cavas vai já bem fundo quando a tua 
pá bate em algo metálico. Afastas a terra até revelar 
uma parte lisa de ferro. Se continuares a cavar, passa 
para o 184. Se preferires voltar a tapar o buraco e 
abandonar a clareira, volta para o 315. 


99 
«As Cavernas Starstone, dizes tu? Sim, já lá estive. 
É um sítio perigoso, cheio de armadilhas. Foram lá 
postas pelo Oráculo, que detesta visitantes. Mas o Orá- 
culo fala com a maior parte das pessoas que conseguem 
sobreviver às suas armadilhas e entrar no seu lugar ínti- 


100 


mo. É um desafio, sabes? Detesta pessoas que lhe fa- 
zem perder tempo. Apenas perderá tempo com pessoas 
que realmente precisam de falar com ele, mas mesmo 
assim quererá algumas prendas, conforme a informação 
que procuras. Sugiro que encontres um guia. Vai a 
Karn. Talvez seja a única hipótese.» Agradeces ao ge- 
neroso caçador a informação e regressas com ele pelo 
túnel. Deixando-o a recolher as provas dos Goblins do 
Esgoto mortos, decides o que fazer a seguir. Se ainda o 
não fizeste, podes inspeccionar os barris (passa para o 
137) ou voltar a descer ao beco e virar à esquerda para 
a rua (segue para o 177). 


100 


Entras para um vestíbulo apinhado de gente que es- 
tá cheio de mesas de jogo e de jogadores ansiosos. Ob- 
servas uma rapariga girar uma enorme roda da fortuna 
€ escutas os gemidos e exclamações das pessoas que a 
circundam quando o número 33 finalmente se estabiliza 
na cavilha. Finalmente decides jogar um jogo de Alto e 
Baixo. A rapariga que segura os dados explica-te o jo- 
go. Tens de jogar dois dados, mas antes terás de prever 
Se o número que vai sair será alto (8 — 12) ou baixo 
(2 — 6). O número 7 perde sempre. Ela diz-te que po- 
des apostar até 50 Moedas de Ouro e entregar-te-á o 
Montante que apostares se adivinhares correctamente. 


101-105 


Apenas podes apostar uma vez. Se ganhares, segue pa- 
ra o 19. Se perderes, passa para o 173. 


101 

Ao retirares o seu machado, reparas numa bolsa de 
pele presa ao cinto do Homem do Machado. No entan- 
to, antes de teres tempo de a abrir, vês dois guardas da 
cidade a correr na tua direcção. Se achas que conse- 
gues abrir a bolsa, arriscando-te a seres preso, passa 
para o 281. Se preferires fugir apenas com o anel de 
ouro, vai para o 64. 


102 
A rua vira à esquerda e depois novamente à esquer- 
da e depressa estás em frente da entrada de Zengjis. 
Recordando-te da promessa que fizeste a Lexon, deci- 
des juntar-te ao teu exército. Passa para o 113. 


103 
Lutas com a máxima força, mas não consegues li- 
vrar-te do aperto maldoso do Nandibear. A fera brutal 
rasga a tua garganta até morreres... 


104 
Dez minutos após teres voltado para junto do teu 
exército, dás ordem de marcha. Depois de atravessa- 
rem o rio num sítio estreito, viram para sudeste em di- 
recção a Zengis. Passa para o 49. 


105 
O punhal perfura o teu coração e tu cais de joelhos, 
agarrado ao peito. Os teus últimos pensamentos vão 
para a tua própria estupidez por teres soltado a arma- 
dilha. 


106-108 


106 

Quarenta das tuas valentes tropas estão caídas no 
campo de batalha mortas ou a morrer. (Ajusta o tama- 
nho do teu exército no Quadro de Marcações.) Os 
Trools tentam fazer recuar os bravos sobreviventes, en- 
quanto os Goblins e os Ogres atacam cruelmente os 
flancos. Loucos com o combate, alguns Duendes e 
Ogres da retaguarda lutam entre si, ansiosos por sentir 
o embate do aço. À tua direita vês um Guerreiro a ser 
atacado de ambos os lados por dois Goblins. À tua es- 
querda, outro Guerreiro está a ser agredido por um 
Troll da Montanha. Se desejas ajudar o Guerreiro à 
tua esquerda, vai para o 269. Se ajudares o da tua di- 
reita, passa para o 62. 


107 


O barril embate na água provocando salpicos e de- 
pressa flutua para longe da vista. Passa para o 209. 


108 
«Não deixes de pensar em tudo antes de vires visi- 
tar-me da próxima vez. Hoje, falta-te o conhecimento € 


109-111 


portanto sou incapaz de te ajudar. Adeus», entoa o 
Oráculo solenemente. Os olhos da cabeça de pedra fe- 
cham-se novamente e ficas a meditar sobre o que fazer 
a seguir. Ouves um barulho áspero por trás de ti; 
olhando para lá vês uma parte da parede a deslizar. 
Não tens qualquer alternativa senão entrar no túnel 
que apareceu. Passa para o 280. 


109 
Duas setas acertam no alvo, uma enterrando-se no 
macio baixo ventre do Wyvern, a outra atingindo o Go- 
blin nas costas. Afunda-se na sua sela, enquanto o Wy- 
vern continua a subir em direcção ao céu apesar da sua 
ferida. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 
24. Se tiveres Azar, segue para o 135. 


110 
Os Homens Rato não possuem quaisquer tesouros 
e, depois de deitares fora os seus corpos, deitas-te para 
dormir, apesar de um tanto agitado. Passa para o 50. 


"1 

O Hopper faz vários sinais esquisitos com as mãos 
Pequenas e cómicas enquanto emite um estranho baru- 
lho gutural. De repente tornas-te invisível. Bates pal- 
mas mas não consegues ver as mãos. Alguns minutos 
mais tarde, voltas ao teu estado visível. «Há só mais 
uma coisa», diz o Oráculo. «Quero um broche de ouro. 
A minha filha diz que precisa de um — apesar de eu 
não saber para quê, visto que ela tem 98 anos. Portan- 
to, se fizeres o favor de me dar uma jóia de ouro, esta- 
Tei em posição de te ajudar.» Se possuis um broche de 
Ouro, passa para o número que está inscrito nele. Se 
Não possuis um broche, passa para o 297. 


E 


112-114 


112 

Quando abres a porta, ouve-se soar uma pequena 
campainha de latão. Um velho magro e barbudo está 
sentado num banco entretido a falar com um grande 
corvo empoleirado na sua mão. «Quem é um rapaz 
feio, então?», guincha o corvo em resposta, para tua 
grande surpresa. Olhas em volta e vês muitos animais 
pequenos — gatos, pássaros e pequenos roedores — e 
também outros, criaturas estranhas. Há um que se sen- 
ta nas duas pernas traseiras como um canguru, mas tem 
menos de 20 cm de altura e é verde e sem pêlo. Outras 
criaturas são igualmente estranhas e tu estás estarreci- 
do a olhar para elas quando o velho diz de repente: 
«Estás fascinado com os meus animais de estimação, 
não estás? Queres comprar algum? Tenho animais do- 
mésticos e animais faladores. Alguns são com efeito 
muito especiais e sabem até fazer alguma magia. Pare- 
ces-me um aventureiro, pelo que suponho que deves 
necessitar de um animal falador. Gostavas de comprar 
um que fala, como aqui o meu corvo (passa para o 47), 
ou queres uma criatura especial (avança para o 369)?» 


113 
Chegas ao acampamento antes do meio-dia e és 
acolhido entusiasticamente. Dás ordem de marcha. Se 
quiseres atravessar o rio Kok e seguir para sul, passa 
Para o 262. Se preferires marchar para leste em direc- 
ção à Floresta dos Demónios, segue para o 84. 


114 
Chegas a uma fenda comprida e profunda que é de- 
Masiado íngreme para descer e demasiado larga para 
transpor. Se quiseres segui-la para norte, passa para o 
1. Se preferires segui-la para sul, vai para o 327. 


115-118 


115 

Duas horas mais tarde avistas um pequeno bosque 
100 metros para norte. Os Elfos Arqueiros param de 
repente e voltam-se para o bosque, alertados pelos seus 
sentidos apurados. Um dos Elfos aproxima-se de ti e 
diz: «Ouvimos os gritos que vêm de dentro do bosque, 
de vários homens pedindo ajuda.» Se queres descobrir 
quem grita, passa para o 28. Se preferires continuar a 
marcha para leste, segue para o 295. 


116 

O dardo da besta passa a assobiar pela tua orelha 
esquerda. Continuando a andar, depressa chegas a um 
beco sem saída e encontras a besta da qual tinha sido 
disparado o dardo. Parece não haver maneira de seguir 
em frente, e não tens alternativa senão descer nova- 
mente o túnel e seguir pela outra parte. Avança para 
o 85. 


117 

Dás por ti no ar quando o ágil Montanhês te salta 
por cima. Cais pesadamente no chão e, antes de perce- 
beres o que se está a passar, os teus braços são dobra- 
dos atrás das costas dolorosamente. Tentas libertar-te 
mas, quanto mais lutas, mais te magoas. Por fim não 
tens outro remédio senão submeteres-te. Avança para 
o 213. 


118 
Brandindo as espadas flamejantes no ar, os Cavalei- 
ros Brancos derrubam os Guerreiros do Caos, apesar 
de largamente excedidos em número. Quando metade 
caiu, os Guerreiros do Caos batem em retirada. Apro- 
veitando a oportunidade, chamas o resto do teu exérci- 


119-121 


to para se juntar aos Cavaleiros e marchar para a linha 
da frente dos Trolls. Passa para o 178. 


119 
Um Guerreiro mergulha e nada até ao barrote. «Es- 
tá morto», grita o Guerreiro. «E tem uma faca de um 
Ogre espetada no estômago. Tem também uma chave 
de ouro pendurada num bocado de fio ao pescoço. Ti- 
ro-a?» Se quiseres a chave, passa para o 318. Se prefe- 
rires deixar o homem e a chave, segue para o 94. 


120 

Uma hora mais tarde o batedor regressa para te in- 
formar que descobriu para sul uma aldeia de cabanas 
de madeira quase tapada pela vegetação exuberante, 
que é menos densa para aquele lado. Orientas o exérci- 
to para sul até ser possível continuar para leste sem 
muita dificuldade. Se desejas ir à aldeia acompanhado 
de dez homens, segue para o 238. Se preferires conti- 
nuar a marcha para leste, passa para o 180. 


121 
A grande laje bloqueia o teu caminho pela passa- 
gem. No entanto, a existência de uma ranhura para 
Uma chave e uma racha entre a laje e a parede lateral 
levam-te a pensar que esta pode deslizar para dentro 
do muro. Três crânios estão montados em cima de plin- 
tos de pedra à volta da ranhura: cada um tem uma cha- 


122-125 


ve e um número estampado na testa. Se quiseres tentar 
uma chave na ranhura, escolhe um número e passa pa- 
ra ele. Se preferires voltar para trás até ao entronca- 
mento e tentar a outra passagem, passa para o 17. 


122 
Com o estômago cheio, a tua reacção é lenta. Sen- 
tes uma súbita dor de lado quando o punhal atinge o 
alvo. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 
190. Se tiveres Azar, segue para o 272. 


123 

O Goblin aterra em cima do Wyvern. Apesar de es- 
tar magoado, poderá dar-te algumas informações im- 
portantes. Aproximas-te do teu pretenso assassino e 
perguntas-lhe asperamente o que sabe sobre Agglax. 
Mas o Goblin apenas cospe na tua direcção e empurra 
o punhal contra o seu peito. Vasculhas os seus bolsos e 
encontras um fio de arco, cinco pontas de seta e um 
pendente de ouro com o número 10 riscado na base. 
Fica com o pendente, se desejares, antes de dares or- 
dem de marcha em direcção a Claw. Vai para o 220. 


124 
Dizes a Max para se encontrar com Lexon no teu 
acampamento fora de Zengis onde receberá o paga- 
mento de 200 Moedas de Ouro (deduz o montante do 
teu Quadro de Marcações). «Não te arrependerás de 
nos teres contratado», diz ela enquanto guia os seus 
homens para fora. Passa para o 314. 


125 
O Hopper salta para baixo e para cima no teu om- 
bro, latindo freneticamente como um cachorrinho excl 


126-129 


tado. «Não há viragens à direita para sair das caver- 
nas», guincha o Hopper. «Que farias tu sem mim?» Fa- 
zes algumas sugestões brincalhonas e continuas a 
andar. Passa para o 166. 


126 
Foges a correr e não vês o Homem do Machado a 
seguir-te e a fazer pontaria para ti, atirando um macha- 
do de arremesso. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, 
passa para o 371. Se tiveres Azar, segue para o 302. 


127 

Trazem-te um raminho de beladona que engoles o 
mais rapidamente possível. A beladona é de facto um 
veneno (perdes 2 pontos de FORÇA) mas anula a lican- 
tropia. A febre depressa baixa e tu consegues descansar 
e dormir. Sentes-te muito melhor na manhã seguinte e 
conduzes o teu exército por uma nova planície. Passa 
para o 323. 


128 
Para ti será uma noite longa, uma noite que durará 
para sempre. Assim que a Lua aparece, o amuleto ga- 
nha vida com o calor da tua pele e o escaravelho enfia- 
-se no teu pescoço e corta a tua traqueia. 


129 

Passam quinze minutos sem que consigas mexer um 
único músculo. Então, horrorizado, vês uma cabeça à 
elevar-se devagar para fora do túnel de acesso ao esgo- 
to. É outro Goblin do Esgoto. Olha primeiro para os 
corpos dos seus dois camaradas e depois para ti. Avan- 
ça na tua direcção e, com um movimento rápido, o seu 
punhal executa a vingança. 


130-133 


Beata a UM vo A 
130 
O caminho torna-se mais fácil à medida que a vege- 
tação diminui. A caminhada torna-se mais rápida na 
terra plana coberta de agulhas de pinheiro e tu viras 
novamente para leste. Passa para o 114. 


131 
A bola de fogo rebenta no convés, matando cinco 
dos teus homens. Outros correm para apagar o fogo 
antes de ele alastrar. Passa para o 21. 


132 
«Sem licença para sair, não há saída», grita o Cala- 
corm enquanto procura a sua lança. Agora tens de te 
defender. 


CALACORM PERÍCIA 9 FORÇA 8 
Se ganhares, passa para o 377. 


133 
Inspeccionas os bolsos dos vagabundos e encontras 
10 Moedas de Ouro e um frasco de vidro, contendo um 
líquido verde e inodoro. Se desejas beber o líquido ver- 
de, passa para o 264. Se preferes deixá-lo onde está, 
Pegar no ouro e voltar à rua para prosseguir a explora- 
São de Zengis, vai para o 382. 
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134 
À tua frente uma enorme pedra mexe-se de repen- 
te. Então tu compreendes que não é uma pedra, mas as 
costas de um Homem Rocha! É um homem alto, de 
pele áspera como rocha, um servo de Agglax. Levanta- 
-se para te agarrar e te espremer até ficares sem vida. 


HOMEM ROCHA PERÍCIA 10 FORÇA 6 


Se perderes algum Assalto do Combate, passa para 
o 202. Se ganhares sem perder nenhum Assalto do 
Combate, passa para o 55. 


135 
O Goblin aguenta-se na sela, e rapidamente o Wy- 
vern que se eleva transforma-se numa mancha no céu 
em direcção ao horizonte oriental. Consciente de que 
Agglax pode mandar mais assassinos, dás ordem de 
marcha para Claw, mas com as tropas em formação 
mais cerrada. Passa para o 220. 


136 
À tua temperatura aumenta à medida que as horas 
Passam. Sais e entras do estado consciente, até que o 
teu corpo finalmente cede ao vírus mortal. A tua aven- 
tura terminou. 


137 
Os dois primeiros barris que examinas estão vazios. 
terceiro está coberto por um bocado de serapilheira. 
tes mesmo de lhe poderes tocar, uma estridente voz 
Masculina grita do interior: «Vai-te embora! Deixa-me 
em paz! Já não se pode fazer uma sesta sossegado hoje 


138-140 


em dia?» Se quiseres puxar a serapilheira para trás pa- 
ra ver quem está dentro do barril, passa para o 328. Se 
não, voltas a entrar no beco e virar à esquerda para a 
rua (passa para o 177) ou, se ainda o não tiveres feito, 
desces para dentro do túnel, para os esgotos por baixo 
do beco (segue para o 31). 


138 

Dez Guerreiros atravessam a ponte antes de ti e já 
vais a meio caminho quando de repente ela oscila. 
A laje vira-se e tu és cuspido para as profundezas do 
abismo! Aterras no chão rochoso 50 metros abaixo e 
morres instantaneamente. A laje era uma Besta Ro- 
chosa que tinha sido colocada ali pelos servos de Ag- 
glax para te apanhar. 


139 

Quando o Tucano Voador vira e continua o seu ca- 
minho, o barco pirata já se encontra a menos de 200 
metros à popa. A distância depressa diminui e tu cais 
de costas pela força que o barco pirata faz ao abalroar 
o Tucano Voador. Testa a tua Sorte. Se a Sorte, te favo- 
recer, passa para o 384. Se tiveres Azar, passa para 
o 215. 


140 

Cais para trás, tentando agarrar o ar, mas aterras 
pesadamente no chão, cinco metros mais abaixo. Estás 
desorientado e sem fôlego, e a dor que tens nas costas 
impede-te de te levantares. Só tens tempo de ver O 
Blog fazer pontaria com o seu tubo de sopro. O dardo 
envenenado atinge o alvo e tu és arrastado para o cal 
deirão de comida do Blog. 


141-143 


141 


Chegas a um velho edifício que parece um celeiro, 
com grandes portas de madeira à frente. Lá de dentro 
vem uma grande gritaria e aclamações. Aproximas-te 
da entrada, mas o guarda impede a tua progressão. 
«Concurso de comer tartes», diz ele asperamente. 
«Cinco Moedas de Ouro para entrar, e concorrer com 
o Homem da Barriga Grande. Mas aviso-te já que nun- 
ca ninguém conseguiu derrotá-lo.» Se quiseres pagar 
entrada, passa para o 217. Se preferires continuar a 
marcha, segue para o 95. 


142 
A raivosa batalha prossegue, mas continua a não 
haver qualquer sinal de Agglax. Mal arrancaste a espa- 
da ensanguentada do peito do Troll da Montanha, logo 
um Ogre da Montanha com uma pesada armadura salta 
Por cima do cadáver para lutar contigo. 


OGRE DA MONTANHA PERÍCIA 8 FORÇA 7 
Se ganhares, passa para o 208. 


143 
Estás quase a sair do bosque quando ouves selva- 
Bens gritos de guerra. Quinze Ogres com pesadas arma- 
Uras correm por entre as árvores na tua direcção bra- 


144-145 


mindo as espadas, os machados e os martelos de guer- 
ra. Tens de lutar um Conflito. Se ganhares, avança para 
o 242. 


144 

«Não sei se já o sabes», continua Thog, «mas as Ca- 
vernas Starstone formam um sistema muito perigoso de 
passagens e túneis cheios de armadilhas, sendo um de- 
les o esconderijo do Oráculo. Apesar de ter muitos po- 
deres para oferecer a esta terra, ele realmente abomina 
toda a mentira, a aldrabice, o roubo, a hipocrisia, a 
fraude e todos os aspectos nocivos dos seres de Allan- 
sia. No entanto, gosta dos que mostram iniciativa. E se 
tu sobreviveres às suas armadilhas, isso demonstrará 
iniciativa suficiente: ele falará contigo. Eu levar-te-ei lá 
por 30 Moedas de Ouro.» Pagas a Thog o seu preço e 
regressas com ele à estalagem. 

Na manhã seguinte, segues a marcha com os teus 
homens para sudeste. Thog conta-te todas as suas aven- 
turas. Finalmente, chegam às Cavernas Starstone e pe- 
des a Thog que te conte tudo o que sabe. «Devo dizer- 
-te duas coisas», responde ele. «Vira sempre à direita 
em todos os entroncamentos. E se tiveres de escolher 
um número que consigas ver, não escolhas um que con- 
tenha o número quatro. Quanto às perguntas que O 
Oráculo te fizer, terás de responder tu mesmo. Tens de 
ir sozinho e descobrir.» Despedes-te dos teus homens 
antes de desapareceres na entrada da caverna escura, 
com uma vela acesa numa mão e a espada na outra. 
Passa para o 219. 


145 
O Guerreiro mergulha no rio e nada em direcção ao 
barril. Lançam-lhe uma corda para atar à volta do bar 


146-147 


ril e içá-lo para o convés. Com um murmúrio de excita- 
ção, retiram a tampa. Mas o conteúdo é uma desilusão 
— o barril está meio cheio de maçãs. Se quiseres distri- 
buí-las pelos teus homens, passa para o 329. Se preferi- 
res lançá-las ao mar, segue para o 107. 


146 
Quando atravessas uma passagem, saltam das som- 
bras três figuras ameaçadoras de capas pretas com mo- 
cas de madeira. Luta com os ladrões um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro LADRÃO 7 6 
Segundo LADRÃO 7 7 
Terceiro LADRÃO 8 6 


Se ganhares, decides não continuar em frente na 
escuridão, e regressas à Casa da Helena. Avança para 
o 368. 


147 

Cambaleias para trás e a seta cai no chão com um 
barulho surdo, não te atingindo por milímetros. O Wy- 
vern é novamente conduzido em direcção ao céu pelo 
Goblin enquando as tuas tropas correm em teu auxílio. 
Gritas-lhes para dispararem os seus arcos ao Wyvern, 
mas este já se encontra fora de alcance. Quando reto- 
mam a marcha, perguntas-te se o ataque terá sido uma 
tentativa de assassinato por parte de Agglax. Passa 
para o 220. 


148-151 


148 

Os Cavaleiros puxam das suas espadas, que brilham 
com chamas brancas. Aparentemente indiferentes ao 
número que lhes faz frente, carregam para cima das 
tuas tropas nos seus cinco garanhões brancos. Vê-los 
abrir caminho por entre as tuas fileiras e as armas dos 
teus soldados parecem não os atingir. Um dos Cavalei- 
ros vira o cavalo na tua direcção. Levantas a espada 
para te defenderes, mas o embate da lâmina incandes- 
cente do Cavaleiro desfá-la em pequenos pedaços. O 
Cavaleiro volta a atacar, perfurando a tua armadura co- 
mo se fosse manteiga. A tua aventura termina na Ponte 
Torcida... 


149 
A estrada continua sempre em frente até aos por- 
tões principais de Zengis. Recordando-te da promessa 
que fizeras a Lexon, decides voltar para junto do teu 
exército. Passa para o 113. 


150 
O Homem Machado retrocede e faz no ar o número 
oito com o machado de batalha que maneja com as 
duas mãos. 


HOMEM MACHADO PERÍCIA 8 FORÇA 8 
Se ganhares, passa para o 101. 


151 
«Parece-me que estás com pouca sorte, meu ami- 
80», continua o Oráculo. «O destino decidiu que não 
te posso ajudar. Adeus.» Os olhos da escultura fe- 
Cham-se e tu ficas a meditar sobre o que fazer a seguir. 


152-154 


Ouves um barulho áspero por trás de ti e ao voltares-te 
vês uma parte do muro a deslizar. Não há outra alter- 
nativa senão entrares no túnel que apareceu. Avança 
para o 280. 
152 

«Já disse, vai-te embora», rosna o Malandreco ao 
mesmo tempo que empurra a mesa para trás e se levan- 
ta. «Ou és surdo ou és burro. Talvez compreendas is- 
to», grita ele enquanto puxa da espada. Tu respondes 
da mesma maneira. 


MALANDRECO PERÍCIA 7 FORÇA 8 
Se ganhares, passa para o 276. 


153 

A mulher guerreira apercebe-se que o Goblin se 
prepara para disparar a sua besta. Mergulha de cabeça 
na tua direcção para te proteger do dardo voador. Cais 
no chão e, quando te levantas, vês que Max está morta, 
com o dardo do Goblin a sair-lhe do peito. Jurando 
vingança, saltas para atacar os Goblins que ainda lutam 
contra um Guerreiro cercado. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GOBLIN a 5 
Segundo GOBLIN 5 6 


Luta com um de cada vez. Se ganhares, passa para 
o 379. 


154 
Com velocidade espantosa atravessas as pranchas 
do chão e atinges a espada. Testa a tua Sorte. Se tiveres 


155 


Sorte, passa para o 90. Se tiveres Azar, avança para 
o 387. 


155 


As árvores tornam-se tão densas que sentes como se 
te estivessem a apertar. És forçado a mandar parar as 
tropas e decides continuar só com um batedor para ver 
se a floresta se torna menos densa mais à frente. No 
entanto, as árvores tornam-se cada vez mais abundan- 
tes. O batedor segue à tua frente quando de repente 
grita: «Homens Árvore!» Corres para ele e vês um 
enorme tronco a fustigar o pobre homem com os seus 
dois ramos principais. Quase indistinta das árvores que 
a circundam, consegues perceber uma boca escondida 
na casca espessa e rachada e um par de pequenos ve- 
lhos olhos anelados como os nós dos ramos. O batedor 
cai no chão e o Homem Árvore arrasta-se para a frente 
para o esmagar. Ignorando o perigo, puxas da tua espa- 
da e atacas o Homem Árvore. 


HOMEM ÁRVORE PERÍCIA 8 FORÇA 8 


Ambos os ramos (cada um com 8 pontos de FORÇA) 
atacar-te-ão separadamente em cada ataque, mas tens 
de escolher qual dos dois vais combater. Ataca o ramo 
escolhido como numa batalha normal. Contra o outro, 
Calcula o teu Poder de Ataque, mas não o ferirás se o 


156-158 


teu Poder de Ataque for superior — deves apenas con- 
tar isso como uma defesa bem sucedida. No entanto, se 
o Poder de Ataque dele for superior, ele ter-te-á ferido 
de uma maneira normal. Se o derrotares, avança para o 
290. 


156 

A velha mulher agradece-te profusamente e agarra 
na tua mão direita. «Deixa-me ler-te a sina», diz ela. 
Abre a tua mão, aproxima-a da sua cara enrugada e 
emite uma série de «oohs» e «aahs». Finalmente, olha 
para cima e diz: «Tu és um aventureiro numa missão 
muito importante. Para cumprir essa missão, não te es- 
queças de beber a Água dos Deuses. A morte espera-te 
se o não fizeres.» Sem dizer mais nenhuma palavra, ela 
vai-se embora a coxear e tu continuas a marchar para 
sul. Passa para o 38. 


157 

A tua visão torna-se cada vês mais turva e começas 
a sentir-te bastante doente. Vais a cambalear até à me- 
sa que está mais próxima de ti, mas antes de a atingires 
cais no chão de pedra. Quando acordas a tua cabeça la- 
teja de dor e as náuseas pioram com o odor nauseabun- 
do que se eleva do lixo onde te encontras. Felizmente, 
a tua espada ainda está na bainha, mas se tivesses um 
pendente ou um anel, esses teriam sido roubados pelos 
ladrões do Dragão Negro. Perdes 1 ponto de SORTE. 
Amaldiçoando a tua decisão de vir a Zengis, levantas- 
-te devagar e cambaleias para fora do beco. Avança pa- 
ra o 382. 


158 
Pelas fileiras passa um sussurro nervoso. Chamas os 


159-163 


homens à ordem e marchas para dentro da floresta on- 
de a luz depressa enfraquece por baixo de uma espessa 
cobertura de folhas. Passada meia hora, um batedor re- 
gressa para te informar que localizou umas cabanas de 
madeira praticamente escondidas pela vegetação exu- 
berante. Se desejas ir à aldeia com dez homens, passa 
para o 238. Se preferires continuar a marcha com todo 
o teu exército, segue para o 180. 


159 
A bola de fogo aterra no rio, bem perto do Tucano 
Voador. Passa para o 192. 


160 
O ardor intensifica-se à medida que a tua pele se 
torna desconfortavelmente quente. Depois começa a 
queimar e tu cais inconsciente no chão. Segue-se rapi- 
damente a morte por radiação. 


161 
Dás um aperto de mão ao homem, instalas-te na 
tua cadeira e esperas que uma mosca pouse. Menos de 
um minuto depois, uma enorme varejeira pousa na me- 
sa e dirige-se às gotas de compota. Joga um dado. Se te 
sair entre 1 e 3, passa para o 231. Se te sair entre 4 e 6, 
segue para o 80. 


162 
Finalmente consegues circundar a clareira e dirigir- 
-te para sul ao longo do carreiro. Passa para o 315. 


163 
Um dos guardas acena com a cabeça e diz: «Sim, eu 
vi o exército a montar acampamento à saída de Zengis. 


164-166 


Este aventureiro deve estar a dizer a verdade. Desta 
vez deixamos-te ir mas não te metas em mais nenhum 
sarilho.» Suspiras de alívio e asseguras aos guardas que 
o teu único desejo é recrutar mais guerreiros. Passa pa- 
ra o 78. 


164 

Apesar de as cordas se retesarem com o esforço, a 
ponte aguenta-se e o teu exército atravessa em seguran- 
ça. Dirigindo-te para leste, chegas ao extremo oriental 
da floresta quando anoitece, pelo que decides montar 
acampamento. Olhando para o céu nocturno que está, 
por fim, novamente visível, vês que a Lua está cheia. 
Decides colocar mais soldados de vigia. Passa para o 
278. 


165 
A multidão ouve-te atentamente; no entanto, sem o 
saberes, um dos espiões de Agglax esconde-se no meio 
deles. Então um punhal voa, por entre a multidão de 
caras, e apenas o vês de relance. Joga dois dados. Se o 
resultado for igual ou inferior à tua pontuação de PERÍ- 
cia, passa para o 293. Se for superior, vai para o 122. 


O túnel desemboca muma grande caverna e conti- 
hua na parede mais afastada. No entanto, ali no meio, 


167-169 


ergue-se um réptil alto e com duas cabeças. Este esfola 
uma cobra morta com o seu punhal e depois dá-lhe 
uma dentada com cada uma das cabeças. São Cala- 
corms! Entras devagar na gruta, com a mão no punho 
da espada. As cabeças do Calacorm começam a falar 
ao mesmo tempo e tu tens dificuldade em perceber o 
que dizem. Felizmente uma delas dá mais uma dentada 
na cobra enquanto a outra diz: «A licença de saída tem 
de ser assinada e selada.» Atirando-te um pedaço de 
pergaminho para as mãos, grita: «O teu selo! Dá-me o 
teu selo!» Se tens um selo de ouro passa para o número 
que nele está inscrito. Se não possuis um selo, segue 
para o 132. 


167 

A porta está fechada à chave e tu tens de a forçar 
com a espada. Por fim, com um grande barulho de ma- 
deira a estilhaçar-se, a porta abre-se de repente e reve- 
la uma caixa grande e ferrugenta. Na tampa está um 
aviso: «NÃO ABRIR. PROPRIEDADE DE UN- 
MOU.» Se quiseres abrir a caixa, passa para o 229. Se 
respeitares os desejos do dono, deixa a caixa e segue 
para o 399. 


168 
Quando levantas a estátua, ouves um estalido. Um 
punhal com ponta em forma de agulha liberta-se de 
uma mola enroscada dentro do pedestal e voa na direc- 
ção do teu peito. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, 
passa para o 365. Se tiveres Azar, vai para o 105. 


169 
Deixando-o de mãos amarradas atrás das costas, 
dás um empurrão ao Blog com o pé e vê-lo a fugir para 


170-172 


dentro do mato espesso. Chamas os teus guerreiros pa- 
ra voltarem ao caminho e continuarem a marcha. Passa 
para o 130. 


170 

Uma dor aguda percorre o teu braço desde o ombro 
onde os espigões do tridente estão alojados. Perdes 2 
pontos de FORÇA. Rangendo os dentes, puxas o tridente 
do teu ombro. De súbito, uma figura ágil sai a correr 
detrás dos barris e mergulha pelo lado do barco. Exa- 
minas da borda mas não vês qualquer cabeça a elevar- 
-se à superfície. Quem quer ou o que quer que te tenha 
atacado deve ser um excelente nadador subaquático. 
Perto dos barris vês pegadas de um ser aquático, talvez 
deixadas por um Homem Peixe. Testa a tua Sorte. Se ti- 
veres Sorte, passa para o 43. Se tiveres Azar, segue pa- 
ra o 375. 


171 
A veloz criatura contorce-se e dá voltas pelo mato 
antes de subir por uma árvore. O que vais fazer? 


Subir à árvore Avança para o 2 

Deitar a árvore abaixo 

(se tiveres um machado) Passa para o 257 

Fazer regressar as tropas 

e continuar a marcha Vai para o 130 
172 


Levas a caneca aos lábios e engoles de uma só vez à 
bebida. «Água do fosso!», exclamas enojado, batendo 


173-175 


novamente com a caneca no balcão. O homem do bar 
troça: «As bebidas são por minha conta se conseguires 
fazer isso novamente.» Se desejas aceitar o desafio, 
passa para o 249. Se preferires continuar o que tens a 
fazer, passa para o 40. 


173 
«Não te preocupes», diz a rapariga. «Volta noutra 
ocasião e tenta novamente.» Soltas um grunhido de 
aceitação e decides abandonar a sala de jogos e voltar à 
estalagem. Passa para o 50. 


174 

«Correcto», diz o Cavaleiro alegremente. «Agora 
diz-nos, por que estás a marchar através desta floresta 
infernal?» Contas aos Cavaleiros a tua missão para des- 
truir Agglax. Eles respondem que se sentiriam honra- 
dos em juntar-se ao teu exército, e tu prontamente 
aceitas a sua oferta. Os Cavaleiros conhecem um cami- 
nho rápido e seguro. Quando chegas ao extremo leste 
da floresta está a ficar escuro, portanto decides montar 
o acampamento. Olhando para cima para o céu noctur- 
no que está visível novamente, vês que a Lua está 
cheia. Decides colocar mais soldados de vigia, descon- 
fiado da presença de criaturas estranhas. Passa para o 
278. 


175 
Já é bastante tarde quando se começam a avistar os 
telhados de Zengis. O Capitão Barnock parece relaxar 
um pouco, sabendo que em breve estará atracado em 
Segurança no cais da cidade. Antes de desembarcares, 
designas como teu imediato um guerreiro chamado Le- 
Xon, e dizes-lhe para levar os teus homens para fora 


176-178 


dos muros da cidade e para montarem acampamento 
aí; não queres que eles se metam em sarilhos, pois de- 
vem alimentar-se e repousar para a marcha do dia se- 
guinte. Dizes a Lexon que vais a Zengis para contratar 
mais tropas e talvez ouvir alguns boatos sobre Apgglax, 
o Demónio da Sombra. Quando as tuas tropas descem 
pela prancha de desembarque do Tucano Voador, des- 
pedes-te do Capitão Barnock. Atravessas os portões 
principais da cidade e diriges-te à taberna mais próxi- 
ma. Quando vais a descer uma rua estreita entre as 
velhas casas de madeira, avistas um anel de ouro na 
sarjeta. Se o quiseres apanhar, passa para o 292. Se 
preferires seguir para a taberna, vai para o 52. 


176 
Afastas os arbustos e dás de caras com um Lagarto 
Gigante. O monstro de mandílubas abertas investe na 
tua direcção. 


LAGARTO GIGANTE | perícia 8 FORÇA 9 


Se ainda estiveres vivo depois de três Assaltos do 
Combate, passa para o 196. 


177 
Na esquina da rua, há um edificio de pedra com um 
letreiro que diz «Saqueadores da Max — Espadas para 
alugar». Se desejas entrar no edifício, passa para o 63. 
Se preferires virar para a esquerda e continuar a andar, 
segue para o 314. 


178 
Quando te aproximas da linha da frente dos Trolls, 
eles separam-se de repente e dão passagem a quatro 


179-180 


vagões de madeira, cada um deles empurrado por uma 
multidão de Goblins aos gritos. O teu coração desfale- 
ce quando os vês carregar as máquinas com lanças de 
ponta grande contra as tuas tropas. Mas não podes vol- 
tar atrás! Quando as tuas tropas estão no raio de alcan- 
ce, ouves a ordem para disparar, e vês os mísseis a voar 
na vossa direcção. Joga quatro dados pelo número de 
baixas nas tuas tropas. A 50 metros das linhas inimigas, 
as tuas tropas hesitam diante de nova saraivada. Lá 
vais tu outra vez a correr para a frente do teu exército 
para o conduzires para a batalha. Quando estão apenas 
a 30 metros das linhas inimigas, as máquinas de guerra 
são novamente disparadas. Joga mais quatro dados e 
deduz este total do teu exército. Se agora tiveres menos 
de cem tropas ao todo, passa para o 59. Se tiveres cem 
ou mais, segue para o 13. 


179 

Meia hora depois de comerem as maçãs, alguns sol- 
dados começam a sentir-se doentes, incluindo tu. Per- 
des 4 pontos de FORÇA e 1 de PERÍCIA. Antes do fim do 
dia, morreram quinze ao todo. Deduz esse total do teu 
Quadro de Marcações e retira igualmente 2 pontos à 
tua SORTE. Arrependes-te de ter dado as maçãs aos teus 
homens e resolves de futuro não te desviares do teu ob- 
jectivo principal. Passa para o 209. 


180 
Passas por um charco de água estagnada por cima 
da qual o ar está carregado com insectos. No meio do 
charco, avistas o canto de uma caixa de madeira a sair 
da água. Se desejas passar a vau o charco para recupe- 
rar a caixa, vai para o 325. Se preferires continuar à 
marcha, passa para o 68. 


181-183 


181 


O caminho finalmente acaba numa clareira. As ár- 
vores são agora menos densas, tornando possível conti- 
nuar para leste. Passa para o 114. 


182 

Sais de trás de uma árvore para que os homens que 
estão nas jaulas te possam ver. «Solta-nos! Solta-nos 
depressa antes que os Ogres regressem!», grita um de- 
les desesperadamente. «Há dois dias os seus arqueiros 
derrubaram-nos, matando doze e magoando outro. 
Viajávamos para leste para nos juntarmos ao exército 
que está a marchar contra as forças do Demónio da 
Sombra.» Pressentes que o homem fala verdade e dás 
instruções aos Elfos para descerem as jaulas. Dez 
Guerreiros de aspecto cansado são libertados das jau- 
las, mas o décimo primeiro morreu devido aos ferimen- 
tos. Os outros dez têm uma surpresa quando percebem 
que tu comandas o exército que eles procuram. Depois 
de lhes dares comida e água, guia-los para fora do bos- 
que. Passa para o 143. 


183 
O homem, que se chama Obigee, continua a falar 
demoradamente sobre uma série de raças, andando pe- 
la sala e imitando as atitudes grotescas da tripulação. 
«Queres ver um desenho da tripulação?», pergunta ele, 


184-185 


finalmente (se quiseres, segue para o 230). «Ou prefe- 
res que te dê a chave do teu quarto?» (Passa para o 
81.) 


184 
Aumentas o buraco por forma a revelar uma peque- 
na porta de ferro fechada à chave. Há uma pequena fe- 
chadura mas não há chave. Se tiveres uma chave de ou- 
ro, passa para o número que está inscrito na chave. Se 
não quiseres abrir a porta ou não possuis uma chave, 
abandonas a clareira. Passa para o 315. 


185 

De repente um grito enche o ar; foi um dos teus 
Guerreiros que gritou e é rapidamente seguido por vá- 
rios outros gritos proferidos por outros homens. «For- 
migas de Fogo Gigantes!» Todos se pôem de pé num 
salto; calcam o chão e escovam freneticamente a roupa 
e a armadura. Dás ordem a todos para que saiam da 
relva o mais depressa possível, mas quando chegam à 
beira do rio, dão pela falta de cinco Guerreiros. Voltas 
para trás e encontra-los deitados, sem acção, com os 
corpos cobertos pelas venenosas formigas vermelhas. 
Não podes fazer nada por eles e portanto voltas para 
junto dos teus homens com a má notícia. Retomas a 
marcha, desalentado. Passa para o 274. 


186-188 


186 
Atinges o extremo oriental da floresta quando escu- 
rece, e decides montar acampamento. Olhando para o 
céu nocturno, que está visível novamente, vês que a 
Lua está cheia. Decides colocar mais soldados de vigia, 
sempre desconfiado da presença de criaturas estranhas. 
Passa para o 278. 


187 

Só um aventureiro tolo atacaria um Trasgo. Antes 
mesmo de poderes levantar o braço para desferir um 
golpe, o Trasgo lança-te à cara um bocado de pó mági- 
co. Ficas paralisado — a única parte do corpo que con- 
segues mexer são os olhos; mas continuas a ter os teus 
sentidos. Durante a meia hora que se segue, ficas pre- 
gado no sítio e és obrigado a ouvir uma prelecção do 
Trasgo sobre a insensatez de atacar pessoas indefesas. 
Quando a prelecção finalmente termina, o Trasgo faz 
uma busca minuciosa da tua mochila e dos teus bolsos. 
Tira todos os teus pertences de ouro (mas não as Moe- 
das de Ouro) e diz: «Que isto te sirva de lição.» Depois 
vai-se embora. Retira 2 pontos à tua SORTE e depois 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 72. Se 
tiveres Azar, segue para o 129. 


188 

Duas horas mais tarde a tranquilidade da viagem no 
rio é perturbada por um grito proveniente do cesto de 
vigia: «Piratas do Rio! Piratas do Rio!» O Capitão Bar- 
nock pega no seu telescópio e, encolerizado, amaldiçoa 
O barco que desce o rio a toda a velocidade. Entrega-te 
O telescópio e percebes a razão da sua preocupação. O 
barco pirata é do tipo dos construídos pelos Homens 
do Norte, veloz, de excepcional robustez e com um 


189-191 


enorme esporão de ferro a sair da proa. É evidente que 
o Tucano Voador não pode competir com o barco pira- 
ta. O Capitão Barnock começa a agitar-se, sem saber o 
que fazer. O que vais decidir? 


Ordenas-lhe que hasteie a 

bandeira de rendição Passa para o 277 
Viras o Tucano Voador 

em direcção à margem norte Segue para o 353 
Ordenas que ultrapassem 

o barco pirata Avança para o 139 


189 
Exasperado encolhes os ombros e juntas-te às tuas 
tropas, ordenando que continuem a marcha. Passa para 
o 130. 


190 

O punhal aloja-se no músculo mas a ferida não é 
muito grave. Retira 2 pontos à tua FORÇA. De súbito, 
uma figura escura e encapuzada esgueira-se do meio da 
multidão, através de uma porta lateral, e desaparece 
antes de alguém a poder apanhar. Depois de ligares a 
ferida, recrutas dez Guerreiros por 100 Moedas de Ou- 
ro e dizes-lhes para se encontrarem com Lexon no teu 
acampamento fora da cidade. Quando te sentes sufi- 
cientemente recomposto, sais novamente para a rua. 
Passa para o 95. 


191 
Libertas os Anões, vítimas de uma emboscada na 
floresta quando estavam à procura de cavernas para ex- 
plorar jóias. Por gratidão, eles oferecem-se para se alis- 
tar no teu exército e armam-se com armas dos Duen- 


192-194 


des. A revista aos corpos dos Duendes rende um colar 
de ouro e uma bandeira de guerra atada a uma lança. 
O seu símbolo é um dragão vermelho a segurar numa 
espada curva, contra um fundo branco e dentro de um 
círculo dourado. Guardas o colar e a bandeira e dás or- 
dem de marcha através da clareira. Passa para o 312. 


Os Invasores do Rio obviamente desconhecem o 
número de soldados a bordo do teu navio, ou não te- 
riam atacado com apenas 20 homens. Quando eles se 
aproximam tens de decidir o que fazer. Se quiseres or- 
denar aos Elfos que atirem as suas setas aos Invasores, 
passa para o 380. Se preferires deixar os Invasores su- 
bir a bordo, passa para o 258. 


193 
Abates mais duas criaturas de Agglax quando uma 
lança te atravessa o corpo. O número de inimigos é de- 
masiado, mesmo para ti e para os teus bravos soldados. 
Não morres sozinho nesse dia mas, infelizmente, o ini- 
migo ganhou. 


194 
Os reflexos do veloz Montanhês são aguçados, e ele 
salta no ar quando tu mergulhas em direcção aos seus 
pés. Joga dois dados. Se o número for igual ou inferior 
à tua pontuação de PERÍCIA, passa para 0 373. Se o total 


195-197 


for superior à tua pontuação de PERÍCIA, passa para O 
117. 


195 

Max felicita-te pela tua capacidade de esgrimir e 
aceita graciosamente a derrota. Dizes-lhe para se en- 
contrar com Lexon no acampamento à saída de Zengis, 
onde receberá o seu pagamento de 100 Moedas de Ou- 
ro (deduz este montante no teu Quadro de Marcações). 
«Não te arrependerás por nos teres contratado», diz ela 
enquanto conduz os seus homens. Depois segues o teu 
caminho. Passa para o 314. 


196 
Alguns Anões, que se encontram ali, correm para 
te ajudar e depressa acabam com o monstro reptiliano. 
Pensando nos outros perigos que te esperam na flores- 
ta, segues ao longo do caminho. Passa para o 15. 


197 

Espremes-te por entre as mesas e sentas-te num 
banco alto no extremo mais afastado do bar. O dono 
da taberna é um bruto enorme e feio — se ele te dis- 
sesse que o seu pai era um Ogre, tu terias acreditado 
nele. «Que veneno queres?», grunhe ele, ao que tu res- 
pondes: «Uma caneca de sumo de maçã.» «Sumo de 
maçã!», berra ele. «Sumo de maçã! Ah, o jovem pas- 
quim quer sumo de maçã! E se não houver aposto que 
será leite!?», ri-se às gargalhadas. «Olha, vieste ao sítio 
errado», continua ele. «Aqui só servimos Cerveja do 
Diabo. Achas que podes beber uma caneca disso?» Se 
desejas beber uma caneca da Cerveja do Diabo, passa 
Para o 172. Se insistes no sumo de maçã e repreendes o 
dono do bar, passa para o 71. 


198-199 


198 

Menos de um minuto mais tarde, ouves o Elfo gri- 
tar. Ouve-se uma breve luta e depois o silêncio. O som 
seguinte que ouves é o de dentes a triturar e a roer o 
osso. Alguma terrível besta subterrânea está a devorar 
o pobre Elfo. Os seus amigos olham para ti acusadora- 
mente e sentes-te responsável pela morte dele. Perdes 
1 ponto de sorTE. No entanto, nada pode ser feito pelo 
Elfo a não ser, talvez, vingar a sua morte. Se desejas 
descer pela corda, passa para o 239. Se preferires aban- 
donar a clareira, avança para o 315. 


199 

Atravessar o pântano pestilento é cansativo. A água 
castanha-escura eleva-se até aos teus joelhos e os teus 
pés enterram-se no lamaçal negro. Vais mais ou menos 
a meio da travessia quando os juncos e as ervas dani- 
nhas à tua frente começam a elevar-se para fora da 
água, empurradas para cima por um grotesco monstro 
preto! É uma criatura maciça que quebra a superfície 
da água, com o lodo e a vegetação a pingar-lhe dos la- 
dos da carapaça, delineada de sulcos profundos. Apa- 
rece uma cabeça sem olhos, sustentando um papo aber- 
to, vermelho como sangue, delineado com fileiras de 
dentes em forma de punhal. Ela desliza na tua direc- 
ção, esmagando e afogando cinco Guerreiros sob o seu 
enorme volume (deduz esse número no teu Quadro de 
Marcações). O horrendo Mudgrinder está quase em ci- 
ma de ti e tu tens de te defender com a tua espada. 


MUDGRINDER PERÍCIA 11 FORÇA 12 


Depois de cinco Assaltos, passa para o 33. 
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200-203 


200 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 164, 
Se tiveres Azar, vai para o 34. 


201 

«Com todo o gosto!», responde o caçador de pré- 
mios. Entrega-te o capacete e tu pagas-lhe 5 Moedas 
de Ouro. O capacete é muito sólido e proteger-te-á de 
golpes que poderiam causar-te ferimentos graves. Adi- 
ciona 1 ponto à tua PERÍCIA. Segues o caçador de pré- 
mios ao longo do túnel e deixa-lo no beco a recolher 
provas dos Goblins do Esgoto mortos. Se ainda o não 
fizeste, podes inspeccionar os barris (passa para o 137), 
ou podes regressar pelo beco e virar à esquerda para a 
rua (vai para o 177). 


202 

O Homem Rocha consegue prender-te. Duas das 
tuas costelas partem-se sob a enorme pressão que ele 
aplica com os seus poderosos braços. Perdes 1 ponto de 
PERÍCIA € 2 pontos de Força. O Homem Rocha espre- 
me-te com mais força enquanto as tuas tropas o atacam 
por trás, sem resultados, pois as suas costas são duras 
como pedra. Chamas um Anão para que tente despe- 
daçar o Homem Rocha com um martelo de guerra. Se 
o teu exército tem alguns Anões, passa para o 336. Se 
os teus Anões já morreram todos, vai para o 244. 


203 
Algum tempo depois, o Capitão Barnock dirige-se à 
ti e diz: «Não tarda nada estaremos a lançar ferro para 
passar a noite. Tu e os teus homens querem dormir 
aqui no convés do navio ou preferem procurar um sítio 
em terra?» Se decides dormir no convés, passa para O 


204-207 


12. Se desejas procurar um lugar em terra firme, avan- 
ça para o 337. 


204 
Passas cautelosamente a entrada, na expectativa 
que um jacto de chama te frite ou que o chão caia de 
repente. Mas nada acontece e tu prossegues a marcha. 
Passa para o 53. 


205 
Fazendo pontaria, atiras a tua mochila à espada, es- 
perando lançá-la para o chão. Joga dois dados. Se o re- 
sultado for igual ou inferior à tua pontuação de PERÍCIA, 
segue para o 5. Se for superior, passa para o 306. 


206 
«Isso é de facto uma pena. Talvez eu te dê uma últi- 
ma hipótese de te corrigires, ou talvez não. Deixemos o 
destino decidir. Onde estão os meus dados?», diz o 
Oráculo com uma voz impetuosa. Testa a tua Sorte. Se 
tiveres Sorte, passa para o 44. Se tiveres Azar, vai para 
o 151. 


207 


Com reflexos rápidos, mergulhas para o lado e so- 
mente a tua perna esquerda é queimada pela bola de 
fogo. Retira 2 pontos à tua FORÇA. Viras-te e tentas le- 
Vantar-te, quando o Duende a cavalo lança uma seta na 
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tua direcção. Joga um dado. Se te sair 1, passa para o 
304. Se te sair entre 2 e 4, segue para o 344. Se te sair 
5, vai para o 147. Se te sair 6, avança para o 283. 


208 
O clamor da batalha ressoa enquanto observas o teu 
exército a fazer frente às desigualdades. Joga um dado. 
Se te sair 1 ou 2, segue para o 106. Se te sair 3 ou 4, 
passa para o 216. Se te sair 5 ou 6, vai para o 356. 


209 

Mal contorna uma curva no rio, o Tucano Voador 
começa a ser atacado. Uma grande bola de fogo voa na 
vossa direcção, lançada de uma catapulta de madeira 
armada na margem sul. A coberto do fogo, 20 Invaso- 
res do Rio saltam para as suas canoas de lenha e re- 
mam depressa até ao Tucano Voador. Testa a tua Sorte. 
Se tiveres Sorte, passa para o 286. Se tiveres Azar, se- 
gue para o 131. 


210 
Lutas demoradamente com a febre até que a tempe- 
ratura desce e tu recuperas. Quando te sentes em con- 
dições, retomas a marcha. Passa para o 68. 


211 
Continuas a marcha em redor da borda do pântano. 
Ao fim de uma hora já o passaram. Segue para o 115. 


212 
Abandonas a sala de jogos e regressas à estalagem, 
quando pressentes que estás a ser seguido. Viras-te 
mas, na escuridão, não consegues ver ninguém. Então 
de repente ouves o som de passos que se aproximam 


213 


rapidamente e aparece uma enorme figura. Só quando 
está quase em cima de ti é que te apercebes da sua cara 
selvagem, babando saliva pelo queixo abaixo. O Ogre 
foi enviado para se reapossar do ouro que ganhaste. 


OGRE PERÍCIA 8 FORÇA 10 


Tens de lutar com o Ogre na rua escura armado de 
um machado. Se ganhares, revistas o Ogre mas, devido 
à escuridão, não consegues encontrar nada. Decides re- 
gressar à estalagem. Passa para o 50. 


213 

És uma pessoa honrada, por isso manténs a tua pa- 
lavra e deixas dez homens a trabalhar para o Monta- 
nhês. Quando te viras para lhes dizeres adeus, pensas 
que talvez tenham sido salvos de um destino pior: um 
fim horrível em combate contra as forças de Agglax. 
Mas, no fundo, sabes que eles preferiam morrer em 
combate e não podes deixar de pensar que os abando- 
naste. Perdes 2 pontos de soRrTE. Deitando esse pensa- 
mento para trás das costas, aceleras o passo e voltas 
para junto do teu exército. Pôem-se em marcha, diri- 
gindo-se para sudeste depois de atravessar o rio em di- 
recção a Zengis. Passa para o 49. 


214-216 


214 
O túnel é bastante escuro e a luz baça da vela não é 
suficiente para iluminar o chão. Tropeças numa arma- 
dilha escondida que solta a cavilha de uma besta mon- 
tada na parede do fundo do túnel. Testa a tua Sorte. Se 
tiveres Sorte, passa para o 116. Se tiveres Azar, avança 
para o 383. 


215 

Uma corda segurando um moitão na mastreação 
por cima de ti parte-se quando o barco pirata abalroa o 
Tucano Voador. O moitão cai no convés, fazendo-te 
perder a consciência. Quando acordas, dás por ti acor- 
rentado a um remo por baixo do convés do barco pira- 
ta. Ficas a saber que o Tucano Voador foi afundado. 
Com ele afundam-se também os teus sonhos de salvar 
Allansia. Como um escravo das galés, permanecerás o 
resto dos teus dias agarrado a um remo. 


216 

Trinta das tuas corajosas tropas estão caídas no 
campo de batalha mortas ou a morrer. (Reduz o tama- 
nho do teu exército nesta quantidade no teu Quadro de 
Marcações.) Os Trolls tentam fazer recuar os bravos so- 
breviventes, enquanto os Goblins e os Ogres atacam 
cruelmente os flancos. Enfurecidos com delírio de com- 
bate, alguns Goblins e Ogres da retaguarda até lutam 
entre si. À tua direita vês um Guerreiro a ser atacado 
de ambos os lados por dois Goblins. À tua esquerda, 
outro Guerreiro está a ser agredido por um Troll da 
Montanha. Se desejas ajudar o Guerreiro à tua esquer- 
da, passa para o 269. Se queres ajudar o que está à tua 
direita, segue para o 62. 


217-218 


217 

Passas a entrada e dás por ti no meio de uma multi- 
dão compacta que aclama. Uns estão de pé, esticando 
os pescoços para ver melhor o que se está a passar no 
centro do celeiro; outros estão sentados nas bancadas 
de um estrado provisório que se eleva em três filas. Es- 
premes-te para passar por entre a multidão e chegas a 
uma barreira circular de madeira dentro da qual dois 
homens estão sentados a uma mesa, um em cada pon- 
ta, devorando duas enormes tartes. Um deles chama-se 
Barriga Grande e é enorme, gordíssimo, bastante velho 
e totalmente calvo, e tem um monóculo entalado no 
olho esquerdo. O seu opositor, ele também um enorme 
Homem Ogre, parece pequeno em comparação. Um 
Anão, que te dizem ser o árbitro, está de pé em cima 
da mesa entre eles, assegurando-se de que toda a tarte 
é comida, sem deixar migalhas cair ao chão. De repen- 
te, o Homem da Barriga Grande ergue-se e dá murros 
no ar com ambas as mãos, e uma grande ovação eleva- 
-se para celebrar outra vitória. O Anão pede silêncio e 
anuncia o resultado. «Senhoras e senhores, o vencedor 
da competição de comer a tarte de ratazana e nabo é o 
Homem da Barriga Grande!» Outra aclamação ecoa na 
sala antes de o Anão prosseguir. Em seguida anuncia: 
«Depois de um intervalo de cinco minutos, o Homem 
da Barriga Grande desafiará quem quiser para uma 
competição de comer tarte de peixe e leite-creme. To- 
dos os competidores inscrevem-se aqui, por favor.» Se 
quiseres entrar na competição, passa para o 14. Se pre- 
ferires ir-te embora, passa para o 95. 


218 
Mais abaixo chegas a uma loja de penhores. A 
montra está cheia de coisas velhas, todas empilhadas 
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umas em cima das outras: caixas, latas, roupas, ferra- 
mentas, olaria, esculturas e objectos raros estão todos 
amontoados numa confusão. Se quiseres entrar, passa 
para o 287. Se preferires continuar o teu caminho, se- 
gue para o 141. 


219 

A caverna afunila para uma passagem escura e fria. 
Gotas de água caem do tecto para dentro de poças 
pouco profundas no chão e parece-te ouvir um riso de 
mulher vindo de muito longe. A passagem depressa 
acaba num entroncamento. Se quiseres ir para a es- 
querda, passa para o 17. Se preferires ir para a direita, 
volta para o 121. 


220 


A meio da tarde vês tufos de fumo elevarem-se no 
ar contra o distante recorte das Montanhas Dedos de 
Gelo, estendendo-se tanto para leste como para oeste, 
até onde a tua vista alcança. A boa visão dos Elfos re- 
vela que sai fumo das chaminés das cabanas de uma pe- 
quena aldeia que tu presumes ser Claw. Decides entrar 
na aldeia com apenas dez homens para mostrares aos 
Montanheses que não lhes queres fazer mal. Vinte mi- 
nutos mais tarde entras na aldeia mas não se vê vival- 
ma. Apenas o fumo continua a sair das chaminés. A al- 
deia compõe-se de 30 cabanas de madeira dispostas em 
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círculo à volta de uma grande cabana que deve ser um 
local de culto. Gritas mas não obténs resposta, e um 
arrepio percorre-te a espinha enquanto pensas se isto 
não será uma cilada. Se quiseres voltar a gritar, passa 
para o 261. Se preferires ordenar aos teus Guerreiros 
que puxem das suas espadas, passa para o 86. 


221 
Caminhas em segurança ao longo da passagem du- 
rante 50 metros até chegares a um grosseiro sinal na 
parede onde se lê: «DÁ GENEROSAMENTE.» Por 
baixo do letreiro está uma caixa de madeira com uma 
ranhura larga na tampa. Põe o que quiseres na caixa 
antes de continuares o teu caminho. Passa para o 76. 


222 
A chave gira na fechadura e a pesada porta abre-se. 
Lá dentro está tão escuro que não consegues ver nada. 
Deixas cair uma pedra na escuridão e ouve-la bater no 
chão de pedra. Que vais fazer? 


Desces por uma corda? Passa para o 285 
Mandas descer um voluntário? Segue para o 25 
Fechas a porta e abandonas 

a clareira? Vai para o 315 


223 

«Desculpa perguntar», diz Enk indignado. A sua 
expressão magoada faz-te pensar se os vagabundos se- 
rão de facto tão duros como aparentam. Talvez eles 
Possuam informações úteis. Mas será que podes confiar 
hum vagabundo? Se arriscares contar-lhes a tua verda- 
deira missão, passa para o 395. Se preferires dizer-lhes 
que te tens de ir embora, segue para o 311. 
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224 
A dócil criatura sentada no teu ombro acorda quan- 
do tu lhe bates suavemente na cabeça. Esperando que 
o Hopper possua os poderes que o seu vendedor reivin- 
dicou, tentas lembrar-te dos números que o tornarão 
invisível. Se sabes o número, passa para ele. Se não sa- 
bes, vai para o 303. 


225 

Pensas na oferta do Capitão Barnock, mas escolhes 
marchar para leste uma vez que é mais provável que 
consigas recrutar mais tropas em terra. Começas a mar- 
cha sem incidentes através do campo aberto, seguindo 
o rio Kok para leste. Ao final da tarde dás ordem às 
tuas tropas para descansar na relva que lhes chega ao 
joelho. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 
58. Se tiveres Azar, vai para o 185. 


226 

Quando pegas na boneca, sai da sua boca um gás 
vermelho que forma no ar a palavra Agglax. Instinti- 
vamente deixas cair a boneca que se despedaça contra 
uma pedra. O gás tem um imediato efeito asfixiante e 
é-te quase impossível respirar. Perdes 2 pontos de FoR- 
ça. Ordenas a todos para se deitarem no chão, para es- 
caparem ao gás que paira no ar. Quando finalmente se 
dissipou, dás conta que cinco Guerreiros não se levan- 
tam (deduz esse número do teu Quadro de Marcações). 
Desanimado continuas a marcha. Passa para o 134. 


227 
O terceiro golpe do taco do dono do bar atinge-te 
na têmpora, e cais inconsciente. Quando acordas, dás 
por ti deitado numa pilha de lixo num beco escuro. Fe- 
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lizmente a tua espada continua presa na tua mão, mas 
se tinhas em tua posse um pendente ou um anel, estes 
foram roubados pelos ladrões do Dragão Negro. Per- 
des 1 ponto de sorTE. Amaldiçoando a decisão de vires 
a Zengis, levantas-te dorido e cambaleias para fora do 
beco. Passa para o 382. 


228 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 364. 
Se tiveres Azar, segue para o 260. 


229 


Levantas a tampa e apercebes-te que a caixa está a 
abarrotar com os bens de um Goblin chamado Unmou. 
Um diário com um ano de duração, escrito na lingua- 
gem dos Goblins, conta as aventuras e batalhas de Un- 
mou, é-te lido por um dos teus Anões que aprendeu 
aquela língua nos dois anos que esteve numa mina de 
escravos. O Anão lê em voz alta o último registo com 
uma voz preocupada: «Histórias idiotas, vou-me embo- 
Ta para me juntar ao exército! Agglax está ansioso que 
façamos alguns fogos. Estamos todos desejosos de al- 
gumas mortes.» No entanto, não encontras qualquer 
mapa ou pista que te indique onde Unmou se foi juntar 
a Agelax. O resto dos bens resumem-se a um cobertor, 
Uma bolsa de pele cheia de dentes, dois vasos de barro, 
um par de sandálias de pele, um anel de nariz de latão, 
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uma caneca de estanho, um saco de conchas, dois crá- 
nios de rato e um ídolo de cobre com a forma de um 
escaravelho, preso a um fio de cobre. O amuleto é a 
única coisa que te interessa. Decide se queres ou não 
colocá-lo à volta do pescoço antes de guiares as tuas 
tropas novamente para norte. Passa para o 399. 


230 

Obigee abre uma gaveta e tira para fora um livro 
com encadernação de pele. Abre o livro numa página 
marcada e dá-to. Há oito pessoas na imagem, todas 
vestidas com pesados fatos de oleado envernizado. «Es- 
te sou eu», diz ele orgulhosamente apontando para o 
seu desenho, «e este é o nosso capitão Preece com o 
chapéu engraçado. Spike é o que está com o cabelo es- 
petado, e Euan é o jovem que está a ficar careca antes 
do tempo. O lobisomem é o da barba, o filho do Kwil 
é o de cabelo comprido e o casal é Klaak e a sua namo- 
rada, Welz. Talvez um dia defrontemos o próprio Con- 
ner. É o melhor de Allansia. Navega no Velho Mundo 
através do oceano Ocidental, mas a sua reputação é co- 
nhecida de todos. Mas chega de falar de mim, então e 
tu?» Decides contar a Obigee a tua busca e os seus 
olhos dilatam-se de espanto. «Lamento ser demasiado 
velho para me juntar à tua campanha, mas gostava de 
ajudar a tua causa», diz ele antes de desaparecer num 
quarto traseiro. Reaparece passado um momento, em- 
punhando uma esplêndida espada. «Se isto não conse- 
gue matar um Demónio, nada conseguirá», diz ele com 
um sorriso. «Deixa-me a tua e podes ficar com esta.» 
Examinas a espada e vês que é de uma firmeza notável. 
Adiciona um ponto à tua PERÍCIA. Obigee dá-te a chave 
do quarto e deseja-te boa noite quando tu sobes as es- 
cadas. Passa para o 376. 
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231 

A mosca varejeira hesita alguns instantes, e depois 
dirige-se rapidamente para a compota que o patife es- 
colheu. Perdeste a" aposta. Perdes 1 ponto de soRTE e 
retiras 50 Moedas de Ouro no teu Quadro de Marca- 
ções. O homem deita o ouro para a sua bolsa de pele. 
Se lhe queres perguntar o nome, passa para o 3. Se 
preferires deixá-lo e mudar-te para a mesa dos três va- 
gabundos, vai para o 18. 


232 

Com a espada firmemente agarrada na mão, cami- 
nhas com cuidado pelo túnel abaixo. A vacilante luz da 
vela torna-se mais clara à medida que te aproximas de- 
la. Aparece um vulto muito mais alto que um Goblin 
do Esgoto: é um homem, carregando um machado de 
pau e um escudo, e resmungando para consigo. Quan- 
do te vê emergir das sombras para a luz da sua vela, 
pára e diz: 

«Viste alguns Goblins do Esgoto a vir nesta direc- 
ção?» Contas-lhe dos dois que te tentaram roubar. 
«Óptimo. Vou cortar-lhes as orelhas para receber O 
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prémio. É o meu trabalho, sabes? Zengis tem muitos 
problemas com os Goblins do Esgoto, mas poucos tra- 
balham para os afugentar. Fizeste-me um favor, agora 
posso também fazer-te um?» Vais-lhe perguntar se sabe 
alguma coisa sobre as Cavernas Starstone (passa para o 
99) ou pedes-lhe que te venda o capacete por 5 Moedas 
de Ouro (segue para o 201)? 


233 
Ouves uma forte pancadaria e gritos vindos dos ar- 
bustos à tua esquerda. Se quiseres investigar o alarido, 
vai para o 176. Se continuares o teu caminho, passa pa- 
ra o 15. 


234 
Algumas milhas rio acima, encontras um homem de 
barbas com cabelo escasso, de pé na margem norte. 
Está vestido com peles de animais e acena-te, fazendo 
sinal para que pares. Se quiseres navegar até onde está 
o homem para investigar, passa para o 298. Se preferi- 
Tes continuar o teu caminho, segue para o 203. 


235 
Andaste apenas dez metros quando o chão de re- 
pente cede. Activaste um alçapão e cais dentro de um 
Poço fundíssimo, aterrando em cima de horríveis espi- 
gões de ferro. É o fim da tua aventura... 


236 
A boca de Agglax abre-se muito como se fosse rir, 
mas não ouves qualquer som de riso. Em vez disso, um 
jacto de gás congelante sai da sua boca, envolvendo-te 
Completamente. Em segundos, ficas transformado em 
troféu para o vitorioso Agglax. 
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237 

Antes de ele poder recuperar, prendes os braços de 
Vine por trás das costas. Aumentas a pressão até que 
de repente ele grita: «Rendo-me!» Largas os seus bra- 
ços e ajuda-lo a levantar-se. Esfrega os ombros e diz; 
«Estranho, és um digno campeão. A partir de agora 
tens 15 Montanheses à tua disposição.» Vinte minutos 
mais tarde, depois de os Montanheses terem reagrupa- 
do os seus pertences e as suas armas, partes para te 
juntares ao teu exército, contente com o facto de a di- 
versão ter valido a pena. Passa para o 104. 


238 

Um grupo dos teus homens entra na aldeia com as 
espadas em riste e encontram os horríveis restos mor- 
tais de vários Elfos do Bosque que foram brutalmente 
massacrados, sem dúvida pelos servos de Agglax. 
Olhando em volta, reparas numa pequena estátua de 
bronze colocada sobre um pedestal de madeira à frente 
da maior cabana da aldeia. Se quiseres levar a estátua, 
passa para o 168. Se preferires voltar para junto do teu 
exército, segue para o 88. 


239 
Com uma tocha em chamas presa nos dentes, des- 
ces para dentro da câmara escura. A besta invisível 
continua a despedaçar a sua vítima. Corres pelo túnel 
abaixo e vês o espectáculo doentio de uma besta enor- 
me e peluda a devorar o Elfo. Balançando a espada, 
atacas o cruel Nandibear. 
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Se o venceres, passa para o 362. 


A cauda do escorpião balança por cima da sua cabeça 
e espeta-te o seu ferrão venenoso. O veneno actua rapi- 
damente e começas a sentir-te doente e febril. Perdes 4 
pontos de FORÇA e 1 ponto de pEríCIA. Cambaleias até um 
beco e estendes-te atrás de alguns barris. Algum tempo 
depois, acordas e vês que já podes andar. Então partes à 
procura de uma taberna. Segue para o 52. 


241 

Mais à frente, uma ponte de madeira atravessa a 
fenda mas vês que é guardada por cinco Cavaleiros. 
Quando os Cavaleiros te vêem, dois deles desmontam, 
dirigem-se para a ponte, cada um carregando um ma- 
Chado e preparam-se para cortarem as cordas de sus- 
tentação. Os três outros Cavaleiros, ainda montados, 
levantam as suas viseiras e dizem um de cada vez, da 
esquerda para a direita: «Eu sou Sir Pierce»; «Eu sou 
Sir Dean»; «Eu sou Sir Trevor». O que se apresentou 
Como Sir Dean continua então: «Somos os guardiões da 
Ponte Torcida. Se a quiseres atravessar, tens de respon- 
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der a uma pergunta.» Se acederes, passa para o 248. Se 
preferires atacar os Cavaleiros, vai para o 148. 


242 
A revista aos pertences do Ogre rende 10 Moedas 
de Ouro e algumas armas para os teus homens. Depois 
de as distribuíres, sais do bosque para te juntares ao 
resto das tuas tropas. Passa para o 295. 


243 

Quando cortas as cordas que a prendem, a mulher 
Elfo começa a soluçar: «Obrigada. Obrigada por me 
salvares. Tenho poderes mentais e esperava poder criar 
uma barreira que pudesse desviar a espada, mas não 
sabia se realmente conseguiria.» Ela retoma a serenida- 
de, tira um anel do dedo e diz: «Por favor aceita este 
anel em prova da minha gratidão. Dar-te-á sorte.» Se 
quiseres aceitar o anel, passa para o 270. Se preferires 
recusar delicadamente, recuperar a tua mochila, se a 
deixaste cair, e voltar para junto dos teus homens, vai 
para o 211. 


244 
Os Guerreiros deixam cair as espadas e puxam Os 
braços do Homem Rocha. Mas a sua força é monstruo- 
sa e eles não evitam que ele te esmague como se fosses 
uma caneca de lata. A tua busca termina aqui. 


245 
Depois de guardar o ouro no bolso, o velho entre- 
ga-te o corvo e diz: «Agora, Billy, quero que sejas um 
bom amigo do teu novo dono.» Sais da loja com o cor- 
vo empoleirado no teu ombro. Assim que estás na ruà, 
o velho fecha a porta à chave e pendura na janela uma 
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tabuleta FECHADO. Ao desceres a rua pedes ao cor- 
vo que sugira um sítio interessante para irem. O corvo 
voa do teu ombro, roda no ar por cima de ti e guincha: 
«Floresta Darkwood! Encontramo-nos lá!» Depois 
guincha novamente com força, como se estivesse a rir, 
desaparece para além dos telhados de Zengis. Subita- 
mente zangado, corres para a loja e bates com força na 
porta, mas não obténs resposta. Aborrecido com a tua 
estupidez por teres comprado o corvo, continuas a an- 
dar pela rua. Passa para o 218. 


246 

Um tridente de prata voa por cima da tua cabeça e 
colide com o mastro. Uma figura ágil sai a correr de- 
trás dos barris e mergulha pelo lado do barco, fazendo 
muito pouco barulho. Diriges-te aos barris e vês no 
convés pegadas de um palmípede aquático, talvez feitas 
por um Homem Peixe. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sor- 
te, passa para o 43. Se tiveres Azar, vai para o 375. 


247 

Preso por uma comprida trela de videira, o Blog ca- 
minha devagar à tua frente, abrindo caminho por entre 
os arbustos e as árvores. Dizes aos teus companheiros 
para esperarem o teu regresso. O Blog acelera o passo 
e leva-te até uma enorme estátua coberta de musgo co- 
locada no meio das árvores. É a estátua de um rei des- 
conhecido, com um braço estendido com o punho fe- 
chado e o outro com um dedo apontado. Quando dás 
um passo em frente para examinar a estátua, o Blog al- 
cança uma faca escondida por trás da estátua e solta-se. 
Agora é tarde, o Blog desapareceu. No entanto, estás 
intrigado pela estátua, e notas uma faixa de pedra lim- 
pa no dedo espetado; presumes que tenha ali estado 


248-250 


um anel. Se tens um anel de ouro e desejas colocá-lo 
no dedo, passa para o número inscrito no anel. Se não 
possuis um anel ou não o queres colocar no dedo, pas- 
sa para o 189. 


248 

«Somos os Cavaleiros Brancos e lutamos do lado da 
ordem», diz Sir Dean numa voz forte. «Para provares 
que também estás do lado da ordem e és digno da nos- 
sa ajuda, tens de responder a esta pergunta. Qual dos 
três alunos brilhantes que foram treinados na escola do 
Grande Feiticeiro de Yore era o filho de um mago de 
Salomonis?» Tu vais responder: 


Yaztromo Passa para o 174 

Nicodemus Avança para o 291 

Pen Ty Kora Vai para o 391 
249 


Levas a segunda caneca aos lábios e uma vez mais 
engoles de um trago a Cerveja do Diabo sem parar. 
Quando te levantas para te dirigires a uma das mesas, a 
sala começa a girar e vês tudo a dobrar. Joga dois da- 
dos. Se o total for igual ou inferior à tua pontuação de 
PERÍCIA, passa para o 61. Se for superior, segue para o 
157. 


250 
«És muito observador, meu amigo», diz o Oráculo. 
«Agora o teste final. Quero que me faças uma mágica. 
Podes-me ouvir mas não me podes ver. Penso que de- 
vVeríamos ser iguais. Torna-te invisível!» Se possuis um 
Hopper, passa para o 224. Se não possuis um Hopper, 
Segue para o 108. 


251-254 


251 
Não encontras nada que te interesse nos corpos dos 
Goblins do Esgoto. Se decidires descer pelo túnel até 
aos esgotos por baixo do beco, passa para o 31. Se pre- 
ferires inspeccionar os barris, vai para o 137. 


252 

Meia hora mais tarde vês algumas figuras entrarem 
na clareira pelo sítio oposto ao teu. Dois Anões, com 
as mãos presas atrás das costas e os pescoços seguros 
por uma viga bifurcada em ambas as extremidades, são 
empurrados em direcção ao pedregulho por um grupo 
de Duendes. Contas 15 ao todo. Um dos Anões é obri- 
gado a pôr-se de joelhos com a cabeça na pedra, en- 
quanto um Duende se aproxima com um machado de 
duas lâminas. Para parar a execução, corres para a cla- 
reira com 25 Guerreiros. Luta um Conflito. Se ganha- 
res, passa para o 191. 


253 
O escorpião não te ferra, e rapidamente o sacodes 
da mão. Pensas em todos os sarilhos que já tiveste em 
Zengis, e procuras já uma taberna. Passa para o 52. 


254 

Corres atrás de Agglax e depressa o apanhas quan- 
do ele rasteja desajeitadamente com as suas compridas 
vestes através do solo semeado de corpos. Chama-lo e 
ele pára de repente olhando-te de forma penetrante. 
Tens de entoar a fórmula mágica para activar o cristal. 
Passa para o número que lá se refere. Se não o conhe- 
ces ou te esqueceste dele, passa para o 79. 


255-258 


255 

«Estou disposta a regatear», diz Max, «mas vamos 
decidir o preço lutando com estas espadas de madeira. 
Se eu conseguir bater no teu peito primeiro, o preço 
aumentará para 300 Moedas de Ouro. Se bateres pri- 
meiro no meu, o preço será 100 Moedas de Ouro». Se 
queres lutar com Max, segue para o 41. Se preferes 
mudar de ideias e pagar o preço inicialmente pedido, 
passa para o 124. 


256 
Antes de o atingires com a tua espada, o Mudgrin- 
der desliza para a frente. És esmigalhado pelo maciço 
ventre da besta e obrigado a submergir. Lutas uns ins- 
tantes mas ficas sem ar. A tua aventura terminou. 


257 

Com o escudo numa mão, por cima da cabeça, e o 
teu machado na outra, começas a cortar a árvore. 
O Blog tenta saltar para outra árvore, mas o ramo que 
agarra parte-se com o seu peso, e ele cai ao chão com 
um baque violento. Antes de recobrar os sentidos, 
atas-lhe as mãos atrás das costas com um bocado de 
trepadeira. Fazes-lhe perguntas sobre a sua aldeia e so- 
bre Agglax, mas o Blog compreende poucas palavras 
da linguagem humana e é incapaz de responder. O que 
vais fazer? 


Matas o Blog Passa para o 29 

Gesticulas que queres 

o tesouro Vai para o 247 

Libertas o Blog Segue para o 169 
258 


Ordenas aos teus homens para se afastarem da bor- 


259-260 


da do navio. Os Invasores do Rio lançam ganchos de 
abordagem das canoas, e começam a subir pelas cor- 
das, vociferando e gritando. Quando sobem para o 
convés, são acolhidos por 20 Elfos arqueiros com as 
suas setas prontas a disparar. Dez são capturados sem 
oferecer resistência e os outros, ao perceber o que se 
está a passar, mergulham para trepar de novo de volta 
às suas canoas. Ofereces aos dez cortadores de gargan- 
tas a possibilidade de servir no teu exército ou de se 
tornarem escravos do Capitão Barnock. Não têm muita 
escolha e aceitam a tua oferta imediatamente. Tiras ao 
comandante deles um admirável escudo e põe-no no 
braço (adiciona 1 ponto à tua PERÍCIA e outro à tua SOR- 
TE). Assim, com o teu exército aumentado, dás intru- 
ções ao Capitão Barnock para continuar a navegar. 
Passa para o 309. 


259 
Os sacos dos Garks estão cheios de bugigangas inú- 
teis. Depressa regressas para junto do teu exército e 
avanças mais para dentro da floresta. Passa para o 180. 


Meia hora depois de teres sido mordido pelo Lobi- 
somem, percebes com horror, que estás com licantro- 
Pia, o terrível sofrimento que transforma os humanos 
em lobos. Desesperado, acordas todos os teus homens 
ha esperança de um eles poder ter alguma beladona. 


261-262 


Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 127. Se 
tiveres Azar, vai para o 51. 


261 

Gritas uma vez mais, dizendo que vens em paz e 
que desejas contratar homens para o teu exército para 
lutar contra Agglax. De repente, um homem de aspec- 
to atlético com cabelo comprido e vestido com peles de 
animal salta do telhado de uma das cabanas aterrando 
a dez metros de distância de ti. «Eu sou Vine, o líder 
dos Montanheses. Para nos juntarmos ao teu exército 
apenas terás de nos provar que és um verdadeiro chefe. 
Tens de lutar comigo. Se ganhares, eu e mais 14 dos 
meus melhores homens servir-te-emos. Se perderes só 
tu poderás partir, os dez homens que vêm contigo terão 
de trabalhar para nós durante um mês.» Se aceitares 
lutar com Vine, segue para o 307. Se preferes dar or- 
dem para puxarem das espadas a fim de mostrar a Vine 
que não tens tempo a perder com a sua sugestão, passa 
para o 86. 


262 
O exército marcha para leste ao longo do rio até 
chegares a uma ponte de madeira. A travessia faz-se 
sem problemas, e depressa marchas para sul através da 
Planície Pagan. Ao fim da tarde dás ordem para parar, 
para permitir aos teus Guerreiros beberem água de um 


263-265 


furo. No entanto, sem o saberes, a água foi envenena- 
da por um dos espiões de Agglax e muitos Guerreiros 
adoecem. No espaço de uma hora, metade está dema- 
siado doente para marchar. Se desejas esperar que eles 
melhorem, passa para o 75. Se preferires escolher 15 
Guerreiros que ainda se encontram bem e dirigir-te pa- 
ra sul, avança para o 296. 


263 

«Tens muito azar! Vejo-me forçado a fazer-te uma 
pergunta que talvez te pareça um tanto obscura», conti- 
nua o Oráculo. «Também estive fascinado pelo mar e 
pela profissão marítima, e uma vez encontrei um ho- 
mem chamado Obigee. Vive em Zengis e trabalha nu- 
ma estalagem. Talvez tenhas lá ficado? Ele adora corri- 
das e navega no Harém. Agora, aqui vai a pergunta. 
Por quantos homens é composta a tripulação do Ha- 
rém?» Se sabes a resposta, passa para esse número. Se 
não souberes, segue para o 108. 


264 

Engoles o líquido e esperas que aconteça alguma 
coisa. Primeiro, sentes um formigueiro nas mãos e nos 
pés, depois todos os teus membros parecem ficar mo- 
les. Sentes a espada pesada e um súbito cansaço obri- 
ga-te a sentares-te. Bebeste uma Poção da Fraqueza. 
Perdes 2 pontos de PERÍCIA, 3 pontos de FORÇA e 1 pon- 
to de sorTE. Incapaz de te livrares da má disposição, 
Pões o ouro no bolso e cambaleias para as ruas para 
Continuares a explorar Zengis. Passa para o 382. 


265 
Mergulhas no mato e vês movimento nos arbustos à 
tua frente. Ordenando aos teus Guerreiros que se espa- 


266-268 


lhem para evitarem ser um alvo fácil, corres até ao ar- 
busto em frente. Uma pequena criatura de pele casta- 
nha salta de repente detrás dele, apontando uma com- 
prida arma de sopro na tua direcção. É um Blog! Estas 
criaturas são consideradas infames por cozinharem car- 
ne humana em grandes caldeirões, os Blogs são detes- 
tados e perseguidos por todas as raças humanas. Um 
instante depois, um dardo envenenado voa na tua di- 
recção. Se possuis um escudo, passa para o 73. Se não, 
vai para o 330. 


266 

A luz enfraquece à chegada a Karn. A aldeia é um 
conhecido ponto de passagem para viajantes pois é a 
última aldeia no espaço de muitos quilómetros. Tem al- 
gumas 50 casas, muitas das quais são tabernas, mercea- 
rias e salões de jogo. Levas os teus homens para uma 
estalagem e dizes-lhes para se alimentarem bem e dei- 
tarem-se cedo porque tencionas partir ao raiar da ma- 
nhã. Decides passear pela aldeia. Se queres entrar na 
taberna Porco Azul, para procurar um guia, passa para 
o 357. Se preferires seguir caminho até à sala de jogos, 
segue para o 100. 


267 
Reages demasiado devagar e és atingido por um tri- 
dente de prata. Joga um dado. Se te sair entre 1 e 3, 
passa para o 397. Se te sair entre 4 e 6, segue para 
o 170. 


268 
Depressa chegas a outro entroncamento na rua. Se 
virares à esquerda, segue para o 338. Se preferires con 
tinuar sempre em frente, passa para o 102. 
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269 
Na frente de batalha, outro Troll da Montanha pega 
numa enorme pedra e lança-a na tua direcção quando 
tu saltas em auxílio de um Guerreiro ferido. Se Laas, 
dos Homens do Norte, estiver contigo, passa para o 
288. Se não o tens no teu exército, segue para o 23. 


270 

Pegas no anel e, devido ao seu pequeno tamanho, 
coloca-lo no dedo mindinho. De repente, a mulher El- 
fo começa a rir, mas é um riso sinistro. Ela começa a 
puxar pelas orelhas e tu vê-la pelar-se revelando uma 
horrível caveira de olhos verdes raiados de sangue. 
Tentas puxar da espada mas estás incapacitado de te 
mexer. Com terrível ferocidade, ela começa a morder a 
tua garganta, como faz uma Bruxa Vigarista. A tua 
aventura acaba aqui. 


2n1 


Quando chegas à prisão, o carcereiro examina-te 
cuidadosamente, enquanto os guardas explicam por 
que foste preso. «Deixem o aventureiro partir», diz O 
carcereiro para tua grande surpresa. «Ouvi rumores 
acerca de Agglax e vi, com os meus olhos, o exército 
acampado à saída de Zengis.» Os guardas deixam-té 
passar. Apressas-te a sair da prisão e atravessas a rua 
em direcção a uma taberna que tinhas visto à ida para à 
prisão. Adiciona 1 ponto de soRrTE e segue para o 78. 


272-276 


272 
Cais em cima da mesa, respirando com dificuldade. 
Ficas inconsciente e a morte segue rapidamente. Entre- 
tanto, uma figura preta encapuzada esgueira-se por 
uma porta lateral. Agglax ficará contente com o seu as- 
sassino. 


273 
Passas cautelosamente a entrada, esperando que 
uma armadilha seja despoletada a qualquer momento. 
Mas nada acontece e tu andas até ao fim da passagem 
até novo entroncamento. Se queres seguir para a es- 
querda, passa para o 372. Se preferes ir para a direita, 
avança para o 393. 


274 
Menos de uma hora depois, o terreno torna-se en- 
sopado e vês que te diriges a direito para um pântano. 
Se desejas continuar a andar para dentro do pântano, 
passa para o 199. Se preferes ir pelo caminho mais 
comprido que o circunda, segue para o 342. 


275 
Depois de limpares da tua lâmina a viscosidade pe- 
ganhenta da aranha, dás uma olhada à caverna. Escon- 
dida entre uma pilha de escombros, encontras uma cai- 
xa de prata com uma estrela cadente gravada na tampa. 
A caixa faz barulho quando a sacodes. Se quiseres 
abrir a caixa, passa para o 398. Se preferires deixá-la, 


Voltar ao caminho e continuar a andar, continua para o 
181. 


276 
A multidão que assistiu ao combate na taberna não 
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parece contente com o desfecho. Decides correr em di- 
recção à porta antes que eles se tornem maus. Corres 
para a estrada, batendo com estrondo a porta, e conti- 
nuas a correr sem parar. Passa para o 382. 


277 
Os piratas não prestam atenção às bandeiras de ren- 
dição e certamente não têm reputação de misericordio- 
sos. O barco deles cai sobre o Tucano Voador a toda a 
velocidade. O solavanco faz-te cair. Testa a tua Sorte. 
Se tiveres Sorte, avança para o 384. Se tiveres Azar, 
passa para o 215. 


278 

Pouco depois da meia-noite, és acordado pelo som 
arrepiante de lobos a uivar. Consegues distinguir adian- 
te de ti, na floresta iluminada pela luz da Lua, uma fi- 
gura escura a mexer-se nos arbustos. Rastejando por 
trás até perto de um guarda, o Lobisomem levanta a 
cabeça e uiva para o céu escuro antes de saltar para ci- 
ma de um guarda surpreendido. Puxando da espada, 
corres em seu auxílio. Se tens ao pescoço o dente do 
Yeti, passa para o 70. Se não estás a usar este amuleto, 
segue para o 374. 


279 

Acordas de manhã com um céu azul-claro, que con- 
tradiz a ameaça que paira sobre Allansia. Rapidamente 
O teu exército está em marcha e cerca de uma hora 
mais tarde avistam as torres e os telhados de Zengjis. 
Designas um Guerreiro valente chamado Lexon como 
teu imediato, dás-lhe instruções para levar os teus ho- 
mens para um campo fora dos muros da cidade para 
montar acampamentro; queres que eles fiquem fora de 


280-282 


sarilhos e repousados para a longa marcha do dia se- 
guinte. Dizes a Lexon que passarás a noite em Zengis 
para recrutares mais tropas e talvez ouvir rumores so- 
bre Agglax, o Demónio da Sombra. Em seguida diri- 
ges-te a Zengis e entras na cidade pelos portões princi- 
pais. Decides procurar uma taberna, já que é um local 
tão bom como qualquer outro para encontrar guerrei- 
ros e boatos. Ao descer uma rua estreita entre casas 
velhas, avistas um anel de ouro numa sarjeta. Se quise- 
res apanhá-lo, passa para o 292. Se preferires ignorá-lo 
e seguir para a taberna, continua para o 52. 


280 
Por trás de ti a parede fecha-se e, à medida que 
avanças, sentes-te de repente apanhado. Mais adiante 
no túnel apercebes-te de um pedaço de papel no chão. 
Se desejas apanhá-lo e lê-lo, passa para o 343. Se pre- 
ferires continuar a andar, passa para o 166. 


281 

Cortas a bolsa do cinto do Homem do Machado e 
enfia-la nas tuas vestes quando os guardas da cidade se 
aproximam de ti e apontam as lanças ao teu peito. Tu 
contas-lhes da tua busca e descreves-lhes a maneira co- 
mo o Homem do Machado tentou roubar-te. Olham 
um para o outro, sem saber se devem acreditar em ti. 
Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 163. Se 
tiveres Azar, passa para o 324. 


282 
Ouves gritos horríveis atrás de ti e percebes que cin- 
co dos teus Guerreiros caíram para a morte num poço 
armadilha, sem dúvida escavado pelos servos de Ag- 
glax. Amaldiçoando o seu nome, continuas a marcha € 


283-285 


chegas ao extremo oriental da floresta ao anoitecer. 
Decides montar acampamento a coberto das árvores. 
Olhando para o céu nocturno que está novamente visí- 
vel, vês que a Lua está cheia. Decides colocar mais sol- 
dados de vigia, sempre desconfiado da presença de 
criaturas estranhas. Passa para o 278. 


283 

Cambaleias para trás e a seta cai no chão com um 
barulho surdo, não te atingindo por milímetros. Seis 
Arqueiros com reflexos rápidos carregam os seus arcos 
e lançam as setas ao Wyvern, enquanto o Goblin o 
conduz em direcção ao céu. Joga um dado. Se te sair 1 
ou 2, passa para o 109. Se te sair entre 3 e 5, passa pa- 
ra o 9. Se te sair 6, passa para o 326. 


284 
Se ainda o não fizeste, podes descer para dentro do 
esgoto (passa para o 31), ou descer o beco e virar à es- 
querda para a rua (segue para o 177). 


285 

Com um archote em chamas preso entre os dentes, 
desces para o buraco escuro. Aterras no chão de uma 
grande câmara na qual se sente um cheiro nauseabun- 
do. A câmara está vazia mas consegues distinguir um 
túnel para sair dela. Se quiseres descer pelo túnel abai- 
xo, passa para o 345. Se preferires voltar a subir a cor- 
da e abandonar a clareira, passa para o 315. 


286-288 


286 
A bola de fogo assobia ao passar por entre os mas- 
tros, e aterra inofensivamente no rio. Segue para o 21. 


287 

Dentro da loja és acolhido por uma simpática ve- 
lhota chamada Bonny. «Dê uma vista de olhos, tudo o 
que vê tem o preço marcado», diz ela numa voz jovial. 
Duas das paredes estão revestidas com prateleiras do 
chão até ao tecto, a abarrotar de coisas, a maior parte 
delas coberta por uma espessa camada de pó. Passas os 
olhos pelas prateleiras e tiras várias coisas que podem 
ter interesse, cada uma com a sua etiqueta de preço: 


um mocho de latão 10 Moedas de Ouro 
uma lanterna de cobre 5 Moedas de Ouro 
um capacete 10 Moedas de Ouro 
uma caixa de marfim 5 Moedas de Ouro 
um vaso verde 20 Moedas de Ouro 


Pagas à Bonny as tuas compras antes de abandona- 
res a loja e continuas pela rua fora. Vai para o 141. 


288 
O Homem do Norte vê o Troll da Montanha no 
preciso momento em que ele se prepara para arremes- 


289-291 


sar a pedra. Mergulha de cabeça na tua direcção para 
te desviar da trajectória da pedra voadora. Cais no 
chão; olhando para trás, vês Laas arreganhar os dentes, 
com os braços ainda agarrados às tuas pernas. Agrade- 
ces-lhe rapidamente e saltas para atacar o Troll da 
Montanha que continua a bater no Guerreiro ferido. 


TROLL DA MONTANHA PERÍCIA 9 FORÇA 8 
Se ganhares, passa para o 379. 


289 

Depressas chegas ao pé do Wyvern e do Goblin mas 
vês que estão ambos mortos. Uma revista aos bolsos do 
Goblin revela uma corda de arco e cinco pontas de se- 
tas, que não te servem para nada. Consciente de que 
Agglax pode enviar mais criaturas para te matar, dás 
ordem de marcha em direcção a Claw, mas com as tro- 
pas em formação muito mais cerrada. Passa para o 220. 


290 
O Homem Árvore é muito forte mas com os seus 
dois principais ramos cortados retira-se para as profun- 
dezas da floresta. O batedor não está muito magoado; 
ajuda-lo a pôr-se de pé e carrega-lo até junto do teu 
exército. Dás ordem de seguirem para sul e, em menos 
de meia hora, viras para leste novamente sem muita di- 

ficuldade. Passa para o 180. 


291 
«Errado», diz o Cavaleiro rispidamente. «Volta pa- 
ra onde vieste.» Se desejas voltar o teu exército e mar- 
char para sul pela borda do abismo, passa para o 327. 
Se preferires atacar os Cavaleiros, segue para o 148. 


292-294 


292 

Examinas o anel e vês que nele está inscrito o nú- 
mero 45. De repente sentes uma pancada no ombro. 
Virando-te, vês-te confrontado com um enorme ho- 
mem careca, que te olha com ar zangado e uma cicatriz 
horrível na cara que começa por cima da orelha esquer- 
da e vai até ao fim da bochecha direita. Tem um ma- 
chado de arremesso preso na perna e aponta para a tua 
cara um dedo acusador, a resmungar «Esse anel é meu, 
estrangeiro. Dá-mo ou morres.» Reparas que os seus 
dedos gordos são demasiado grandes para o anel e per- 
cebes que ele está a mentir. O que vais fazer? 


Devolves-lhe o anel Segue para o 333 

Foges pela rua abaixo Passa para o 126 

Lutas com ele Vai para o 150 
293 


Os teus reflexos são aguçados como um relâmpago 
e consegues desviar-te do punhal voador. Uma figura 
escura e encapuzada desliza para fora. Percebes que se- 
ria perda de tempo persegui-lo, porque com certeza te- 
rás de te encontrar com muitos outros servos de Agglax 
antes da tua busca terminar. Então metes mãos à obra 
e contratas dez Guerreiros por 100 Moedas de Ouro; 
dizes-lhes para se encontrarem com Lexon no teu 
acampamento fora da cidade. Depois voltas para a rua. 
Passa para o 95. 


294 
Não percebes o sentido da carta e, depois de a do- 
brares e de a pores no bolso, segues o caminho pelo tú- 
nel. Passa para o 166. 


295 


295 

O resto do dia passa sem incidentes; quando a luz 
começa a enfraquecer, procuras um sítio para montar o 
acampamento para a noite. Depressa encontras um lo- 
cal à beira do rio e em pouco tempo faz-se o fogo e os 
cozinheiros começam a assar javalis no espeto. Todos 
comem bem, satisfazendo o seu apetite depois de um 
longo dia de marcha. Depois de pores seis guardas de 
vigia para a noite, deitas-te para dormir. Não muito de- 
pois da meia-noite, um pio de mocho acorda-te. A Lua 
está quase cheia e, como estás acordado, decides ir ve- 
rificar os guardas. Diriges-te para leste pela margem do 
rio até veres a silhueta do primeiro guarda, com a lança 
apontada para o céu. De repente surgem duas figuras 
na sombra a subir silenciosamente o rio. Deslizam pela 
margem acima em direcção ao guarda e vês que eles le- 
vam tridentes nas mãos, a arma favorita dos Homens 
Peixe! Gritas ao guarda e corres na sua direcção para o 
ajudares. Diriges-te ao que se encontra mais próximo 
de ti, enquanto o guarda levanta a lança ao outro. 


HOMEM PEIXE PERÍCIA 7 FORÇA 7 


Se ganhares, passa para o 16. 


296-298 


296 

Duas horas mais tarde distingues uma figura solitá- 
ria a andar vagarosamente na tua direcção. Vês logo 
que se trata de uma velha mulher a coxear, agarrada a 
um cajado de madeira. Quando passas por ela, ela es- 
tende a mão e pede baixinho, numa voz rouca: «Dá-me 
uma moedinha.» Se desejas dar-lhe uma Moeda de Ou- 
ro, passa para o 156. Se preferires não lhe prestes aten- 
ção e continua a andar sem parar, segue para o 38. 


297 

«Tenho imensa pena mas sou incapaz de responder 
às tuas perguntas uma vez que tu não me agradaste. 
Adeus.» Os olhos da cara esculpida fecham-se nova- 
mente e tu ficas a reflectir sobre o que fazer a seguir. 
Ouves um barulho áspero por trás de ti; olhando em 
volta, vês uma parte da parede a deslizar para trás. Pa- 
rece não haver outra alternativa senão entrar no túnel 
que apareceu. Passa para o 280. 


298 

Navegas para a margem norte para ver o que o ho- 
mem de aspecto andrajoso quer. À medida que te 
aproximas, outros nove homens surgem dos arbustos. 
Percebes que é gente de paz, pois não levantam as ar- 
mas. Aquele que te tinha acenado deixa cair as armas e 
grita: «Saudações, estrangeiro. Eu e os meus compa- 
nheiros Homens do Norte ouvimos falar da tua nobre 
busca e desejamos juntar-nos ao teu exército. Por 10 
Moedas de Ouro cada um lutaremos a teu lado até à 
morte, se o dever nos chamar.» Se recrutares os Ho- 
mens do Norte, passa para o 30. Se recusares a sua 
oferta passa para o 203. 


299-302 


299 

Duas horas mais tarde estás de regresso ao poço on- 
de encontras as tuas tropas já a postos e prontas para 
marchar. Diriges-te para leste e, depois de atravessares 
um dos afluentes do rio Kok, chegas ao limiar da Flo- 
resta dos Demónios. Árvores escuras e retorcidas for- 
mam um muro aterrador. Se Thog estiver contigo, pas- 
sa para o 36. Se não, segue para o 158. 


300 
Novamente no beco, tens de decidir o que fazer a 
seguir. Se ainda o não fizeste, podes inspeccionar os 
barris (passa para o 137), ou voltar à rua e virar à es- 
querda (segue para o 177). 


301 
A boca de Agglax abre-se muito como se fosse rir, 
mas não ouves qualquer som de riso. Em vez disso, um 
jacto de gás congelante sai da sua boca, envolvendo-te 
completamente. Em segundos, ficas transformado em 
troféu para o vitorioso Agelax. 


302 
O machado bate-te na barriga da perna e faz-te sen- 
tir um ardor pela perna acima. Perdes 2 pontos de FOR- 
ÇA. Incapaz de continuar a correr, puxas dolorosamente 
o machado da tua perna, enquanto o Homem do Ma- 
chado chega ao pé de ti. Não tens outra opção senão 
lutar com ele. 


HOMEM DO MACHADO perícia 8 FORÇA 8 


Durante este combate perdes 1 ponto de PERÍCIA po! 
causa da tua ferida. Se ganhares, passa para o 101. 


303-306 


303 


Pões-te de pé em frente da cara de pedra a gritar 
números. «Só tens uma tentativa», diz o Oráculo sole- 
nemente. Passa para o 108. 


304 
A tão curta distância, a seta do Goblin perfura o 
teu peito com precisão mortal. A tua aventura termina 
aqui... 


305 
Tens sorte de não teres sido mordido pelo Lobiso- 
mem, ou terias apanhado licantropia, aquela terrível 
doença que transforma os humanos em lobos. O resto 
da noite passa sem incidentes e de manhã guias o teu 
exército para fora da floresta, através de uma nova pla- 
nície. Passa para o 323. 


306 

A mochila por pouco não atinge a espada, bate na 
parede do fundo e aterra no chão. O impacto faz incli- 
nar para a frente uma das pranchas do chão e liberta o 
algodão que segura a espada. Cai em cima da Mulher 
Elfo, mas, para tua surpresa, faz ricochete no seu estô- 
mago. «Solta-me», pede ela, «e eu explicarei!». Se de- 
Sejas libertá-la, passa para o 243. Se preferes abando- 
Nnar esta estranha mulher, recuperar a tua mochila e re- 
gressar para junto dos teus homens, passa para o 320. 


307-310 


307 
Quando desapertas a tua espada, os homens de Vi- 
ne aparecem como que vindos de lado nenhum e for- 
mam um círculo à volta dos dois. Os teus homens pre- 
cipitam-se para te incentivar. Vine agacha-se com os 
braços estendidos, enquanto os seus olhos perspicazes 
te olham ansiosamente. Dá um passo para um lado, 
finge um salto e continua a dar passos ao longo da bor- 
da do círculo humano. Segue-lo com os olhos, tentando 
manter-te atento a qualquer movimento. Se desejas dar 
o primeiro passo lançando-te às pernas de Vine, passa 
para o 194. Se preferes esperar e deixar Vine dar o pri- 

meiro passo, volta para o 67. 


308 
Pisas uma cobra escondida, que se defende enfian- 
do as presas na barriga da tua perna. A maior parte das 
cobras da Floresta dos Demónios são venenosas, e esta 
não constitui excepção à regra. Perdes 4 pontos de roR- 
ça. Se ainda estás vivo, passa para o 162. 


309 
Continuas a navegar sem incidentes durante mais 
uma hora quando alguém nota um tronco a flutuar rio 
abaixo com um homem atravessado em cima, de cara 
virada para baixo, sem parecer dar acordo de si. Se de- 
sejas salvar o homem, passa para o 119. Se preferes 
continuar a navegar sem parar, segue para o 234. 


310 
Vinte minutos mais tarde chegas ao fim do abismo e 
Prossegues novamente para leste. Testa a tua Sorte. Se 
tiveres Sorte, passa para o 186. Se tiveres Azar, passa 
Para o 282. 


311-314 


311 
Não querendo fazer parte de uma conversa fútil, le- 
vantas-te e dizes aos vagabundos que sabes exactamen- 
te onde o teu primo mora e que precisas de seguir via- 
gem. Assim, abandonas a taberna para prosseguir a ex- 
ploração de Zengis. Passa para o 382. 


312 
Chegas a um caminho aberto através do mato, que 
segue para norte e para sul. Para onde vais? 


Continuas para leste Passa para o 349 

Segues para norte ao longo 

do caminho Avança para o 233 

Segues para sul ao longo 

do caminho Volta para o 6 
313 


As tuas perdas são importantes, mas poderiam ter 
sido piores. Cinco Guerreiros e cinco Elfos morreram a 
bordo do Tucano Voador, e cinco Anões e dez Cavalei- 
ros afogaram-se no rio, arrastados pelo peso das suas 
armaduras. Os sobreviventes parecem felizes por esta- 
rem novamente em terra firme e entusiasmados com à 
ideia de começar a marchar. Começas logo a andar, es- 
perando chegar a Zengis no dia seguinte. Passa para O 
366. 


314 
A rua depressa vira à esquerda e, à medida que as 
trevas começam a descer, decides que está na altura de 
encontrar uma estalagem. Uma, chamada Casa da He- 
lena, é a primeira que encontras e oferece quartos por 
1 Moeda de Ouro por noite. Se desejas passar a noite 


315-316 


na Casa da Helena, passa para o 368. Se preferes pro- 
curar outro sítio, segue para o 146. 


315 

Tens a sensação incómoda de que estás a ser vigia- 
do. De repente ouves um grito vindo de trás; viras-te a 
tempo de ver um dos teus Guerreiros cair no chão 
agarrado ao pescoço. Outro Guerreiro cai, e tu perce- 
bes que as tuas tropas são alvo de tubos de sopro es- 
condidos. Joga três dados e soma 2 pontos ao total: es- 
te é o número de tropas que morrem devido aos dardos 
envenenados. Se desejas perseguir os teus atacantes 
com dez Guerreiros, passa para o 265. Se preferes mar- 
char rapidamente antes de perderes mais tropas, segue 
para o 130. 


316 


As forças de Agglax tiveram tempo de se reagrupar 
enquanto tu estavas ocupado na batalha contra os Dia- 
binhos de Fogo. Marchando na tua direcção vem uma 
longa fila de Guerreiros do Caos, com as armaduras 
pretas de espigões ornamentadas com horríveis tesou- 
ros de batalhas anteriores. As bandeiras agitam o sím- 
bolo do dragão vermelho, significando fidelidade ao 
Mal. Enormes Trolls marcham por trás dos Guerreiros 
do Caos, com Ogres e Goblins em ambos os flancos, 
embora não haja qualquer sinal de Agglax. O exército 
pára de repente e a planície torna-se mortalmente si- 


317 


lenciosa. Então um pequeno Gremlin corcunda põe-se 
em frente das forças do Mal e começa a dançar e a can- 
tar. Acabando com um grito penetrante, cai no chão. 
Os Guerreiros do Caos avançam, pisando o Gremlin. 
Agitando toda a espécie de machados, lanças, mocas 
com espigões e bastões, avançam na tua direcção, gri- 
tando os seus cânticos de guerra. As setas não os trava- 
rão e tu tens de decidir como lutar contra eles. Se dese- 
jas liderar os teus Cavaleiros em batalha, passa para o 
359. Se preferes mandar à frente os teus Anões para lu- 
tar contra os Guerreiros do Caos enquanto esperas pa- 
ra ver como progride a batalha, passa para o 91. 


317 
Os fanáticos Guerreiros do Caos derrubam os teus 
Cavaleiros até ficarem apenas cinco de pé. Sofres um 
profundo golpe na anca e um corte grave no braço es- 
querdo. Perdes 4 pontos de Força. Com a tua espada 
encarnada de sangue, voltas-te para fazer frente a ou- 
tro guerreiro aos gritos. 


GUERREIRO DO CAOS perícia 10 rorça 11 


Se ganhares, passa para o 351. 


318-319 


318 

O Guerreiro tira a chave do pescoço do homem 
morto, antes de o deixar ir à deriva rio abaixo em di- 
recção ao mar. Depois nada de regresso ao navio e dá- 
-te a chave. Vês o número 222 inscrito no barril. Ano- 
tas mentalmente o número, enfias a chave no bolso e 
ordenas ao Capitão Barnock para continuar viagem. 
Passa para o 234. 


319 

«Essa é uma jornada perigosa», diz ele lentamente, 
«e eu não sou tão novo como era. Mas prefiro enfren- 
tar o perigo a ficar aqui sentado o dia todo. Faço-o por 
20 Moedas de Ouro. Eu conduzo-te pela floresta temi- 
da.» Pagas a Thog os seus honorários e regressas com 
ele à estalagem. 

Na manhã seguinte levantas os teus homens e mar- 
chas para junto do teu exército que te aguarda. Thog 
começa a contar-te as suas aventuras que, ao fim de 
duas horas, se tornam extremamente aborrecidas. Fe- 
lizmente, chegas ao poço, onde o teu exército está uma 
vez mais em forma e pronto para marchar. Thog guia- 
-te directamente para leste até chegarem à beira da 
sombria floresta. Árvores escuras e retorcidas formam 
um muro ameaçador. Perante os murmúrios, Thog gri- 
ta animadamente: «Venham, sigam-me. São apenas al- 
gumas árvores e um par de macacos.» Quando entras 
na floresta, a luz do dia depressa enfraquece sob uma 
espessa cobertura de folhas, e há um silêncio de morte. 
«As criaturas observam-nos», sussurra Thog, «mas as 
pequenas na orla não nos farão mal. Mais tarde é que 
nos deveremos preocupar. Vamos saltar aqui para evi- 
tar os Homens Árvore.» O teu exército começa a atra- 
vessar a escura floresta. Passa para o 180. 


320-323 


320 
Quando fechas a porta, ouves a Mulher Elfo amal- 
diçoar-te em voz alta por a teres abandonado. Perdes 2 
pontos de SORTE; mas a tua missão tem de ser bem su- 
cedida custe o que custar, e nada te pode distrair desse 
objectivo. Passa para o 211. 


321 

Um enorme grito sai da boca aberta do Demónio 
da Sombra e um fumo branco começa a erguer-se das 
suas vestes, enquanto Agglax se inclina tomado por 
uma dor torturante. Ainda aos gritos, encolhe-se até 
não ficar mais nada senão o manto fumegante. Banido 
para as Planícies Exteriores, Agglax é derrotado e não 
mais voltará a Allansia. Passa para o 400. 


322 

Dás 10 Moedas de Ouro a Laz. Ele tira um mapa 
debaixo das vestes, abre o mapa em cima da mesa e 
aponta para Zengis. Para sul está marcada a aldeia de 
Karn, e mais para sudeste estão as Cavernas Starstone. 
A leste de Zengis está a Floresta dos Demónios, que 
começa onde o rio Kok bifurca e segue para leste, qua- 
se até ao extremo do mapa. Laz tira um lápis preto € 
faz uma grande cruz no extremo oriental do mapa mes- 
mo onde acaba a Floresta dos Demónios. «É aqui que 
o encontrarás.» Dobras o mapa e coloca-lo no bolso da 
tua túnica. Agradeces aos vagabundos a sua ajuda € 
abandonas a taberna para prosseguir a exploração de 
Zengis. Passa para o 382. 


323 
A manhã passa calmamente, excepto pela visão de 
um jovem Dragão com um Goblin montado. O Dragão 


324-325 


voa em círculos por cima do teu exército durante al- 
guns minutos e depois regressa a leste, sem dúvida para 
relatar a tua presença a Agglax. Segues a marcha e, já 
no fim da tarde, vês fumo a elevar-se para o céu. Trata- 
-se de um templo em chamas que está sob o ataque de 
hordas de Guerreiros do Caos. Mas quando diriges o 
teu exército para o templo, compreendes que alguém 
ou alguma coisa não quer que tu interfiras. Uma pe- 
quena nuvem negra de criaturas voadoras dirige-se ra- 
pidamente na: tua direcção para atacar o exército: são 
Diabinhos de Fogo! Têm menos de 20 centímetros de 
comprimento, são encarnados e têm um par de cornos 
a sair das suas cabeças e uma pequena cauda. São 50 
ao todo, a cuspir fogo pelas enormes bocas. Se ainda 
tens alguns Elfos Arqueiros vivos, passa para o 4. Se 
não tens quaisquer Arqueiros, passa para o 386. 


Os guardas decidem que estás a mentir e dão-te or- 
dem de prisão. Se concordas em ir pacificamente pará 
a prisão com os guardas, passa para o 271. Se preferes 
resistir e lutar com os guardas, passa para o 363. 


325 
És mordido por dúzias de insectos enquanto pati- 
nhas até à caixa. Arrastas a caixa da lama espessa e pe 
ganhenta para fora do charco. Arrombas a caixa — € 
vês que está cheia de ossos que não te servem para nã” 


326-328 


da. Quando atiras novamente para o charco sentes-te 
muito tonto. És obrigado a sentar-te, e começas a 
transpirar e a tremer com febre. Um mosquito infec- 
tou-te com uma forma maligna de malária! Perdes 8 
pontos de Força. Se ainda estás vivo, joga três dados. 
Se o total for igual ou inferior à tua pontuação de PERÍ- 
CIA, passa para o 210. Se for superior, vai para o 136. 


326 
As seis setas penetram todas no mole ventre do Wy- 
vern, que cai no chão, acompanhado dos gritos do Go- 
blin. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, passa para o 
123. Se tiveres Azar, passa para o 289. 


327 

Uma ponte de corda atravessa o abismo que se en- 
contra adiante. Ordenas a um homem que atravesse a 
ponte para verificar se ela suporta o seu peso. Ele tre- 
pa até ao outro lado e aguarda as tuas ordens. Se dese- 
jas mandar o teu exército atravessar a ponte, passa pa- 
ra o 200. Se preferes chamar o homem para que regres- 
se, passa para o 96. 


328 

Empurras a serapilheira para trás e vês-te confron- 
tado com um pequeno homem, com não mais que 50 
centímetros de altura, com vistosas roupas verdes e en- 
rolado dentro do barril. Olha para ti com um ar feroz e 
zangado. Tem na cabeça um chapéu com uma forma 
estranha que parece estar seguro pelas suas longas ore- 
lhas pontiagudas. «Volta a pôr a tampa, e deixa-me em 
paz!», grita ele com uma voz estridente. «Estou-te a 
avisar.» Então, como que vindo de lado nenhum, um 
tomate podre esborracha-se na tua cara e o homentzi- 


329-331 


nho começa a rir. Vais deixá-lo sossegado, como ele pe- 
diu (passa para o 284), ou vais atacá-lo (passa para o 
187)? 


329 

Como qualquer pessoa em Fang te poderia dizer, 
um barril a flutuar pelo rio Kok abaixo é uma visão 
corrente; acontece pelo menos uma vez por mês, e os 
cidadãos de Fang chegaram à conclusão que o melhor é 
deixá-lo seguir para o mar. Consta que os barris são 
lançados ao rio por uma Bruxa maluca que lá deixa 
maçãs envenenadas, e este não deve ser excepção. Joga 
um dado. Se te sair 1 ou 2, passa para o 179. Se sair 3 
ou 4, segue para o 367. Se sair 5 ou 6, avança para o 
54. 


330 
O dardo mortal atinge o alvo e aloja-se no teu om- 
bro. O veneno fatal percorre rapidamente as tuas veias 
e o seu efeito é quase instantâneo. Cais no chão e és 
arrastado para dentro de uma panela de comida. 


331 

Continuas a marchar até tarde, parando apenas 
uma vez para comer; mas quando a luz enfraquece és 
obrigado a procurar um sítio para passar a noite. Che- 
gas a um edifício de pedra em ruínas, talvez um velho 
posto comercial. Fazem uma fogueira para se aquece- 
rem face ao súbito arrefecimento da escura planície. 
Por cima do crepitar do fogo ouves o som de uma pe- 
dra a bater em outra. Mandas os teus homens puxarem 
das espadas, exactamente quando dez Homens Rato 
aparecem na porta de entrada. Tens de lutar um Con- 
flito. Se ganhares, passa para o 110. 


332-335 


332 


Estendes a mão para o teu selo e marcas a cera 
quente que o Calacorm despeja no pergaminho. De- 
pois de assinares o teu nome por cima, o Calacorm res- 
munga e diz: «Vai.» Sem esperar que ele mude de 
ideias, atravessas a caverna em direcção ao túnel. Passa 
para o 377. 


333 
O Homem do Machado pega no anel que está na 
mão estendida, ronca de satisfação e vai-se embora. 
Começas a andar na direcção oposta em busca de uma 
taberna. Passa para o 52. 


334 
A chave vira na fechadura e ouves um ténue estali- 
do. O que ouves a seguir é o barulho sibilante de gás a 
sair pela fechadura: antes de perceberes o que se passa, 
já inalaste algum. É um veneno mortal! A tua aventura 
terminou aqui! 


335 
Dás o ouro ao velho que depressa o fecha numa ga- 
veta. Ele pega na pequena criatura e coloca-a no teu 
ombro, dizendo: «Agora, Roob, sê um bom amigo pa- 
Ta o teu novo dono. Lembra-te de tudo que te ensinei.» 
Com o Hopper alegremente sentado no teu ombro, sais 
da loja e sobes a rua. Passa para o 218. 


a 


336-339 


336 

Um Anão corre atrás do Homem Rocha e arremes- 
sa o seu martelo de guerra contra as suas costas. Só o 
terceiro golpe do martelo tem o efeito desejado e o 
Homem Rocha liberta-te. Soltam-se fragmentos de ro- 
cha quando ele cai no chão debaixo de mais uma sarai- 
vada de marteladas. Certo de que o Homem Rocha 
não servirá mais o Mal, dás ordem de marcha. Passa 
para o 114. 


337 
A noite em terra passa sem incidentes, mas ao nas- 
cer do dia ouves um forte zumbido. Um enxame de 
Moscas de Arpão grandes e pretas descem rapidamente 
para atacar as tuas tropas com os seus espigões com 
agulhas envenenadas. Joga um dado. Se sair entre 1 e 
3, passa para o 69. Se sair entre 4 e 6, segue para o 83. 


338 

Quando passas pela porta aberta de um estábulo, 
ouves o barulho de luta no interior. Espreitas pela por- 
ta e vês um Anão de joelhos a tentar repelir as garras 
do seu atacante réptil. O seu adversário é verde e com 
escamas e a espinha rebentou as roupas castanhas. 
Uma longa cauda agita-se de um lado para o outro e 
uma língua bifurcada entra e sai por entre os seus ma- 
xilares de dentes compridos. «Socorro!», grita o Anão. 
«Fui apanhado por um Shapechanger!» Se correres a 
ajudar o Anão, passa para o 22. Se preferires continuar 
O teu caminho, segue para o 149. 


339 
A tão curta distância, o dardo da besta é mortal. A 
Sua ponta afiada perfura o teu pescoço e tu cais entre 


340-342 


os outros bravos soldados que morreram para salvar 
Allansia. 


340 

Os mortos não fazem bons guerreiros, e tu amaldi- 
çoas a tua decisão de desperdiçar tempo e energia nu- 
ma viagem infrutífera a Claw. Perdes 1 ponto de sorrE. 
Abandonas Claw e regressas para junto do teu exérci- 
to. Marchas então para sul até encontrares um sítio pa- 
ra atravessar o rio. Do outro lado, em segurança, viras 
o teu exército para sudeste em direcção a Zengis. Passa 
para o 49. 


341 
«A sorte sorri-te», diz a voz lentamente. «Então 
diz-me, qual é a deusa cuja estátua forma parte da mi- 
nha fonte?» Vais responder: 


Liriel Passa para o 32 
Libra Avança para o 250 


342 
A tua marcha à volta do pântano faz-te passar ao 
lado de uma cabana de madeira. Se quiseres parar para 
dar uma vista de olhos, passa para o 77. Se preferires 
continuar a andar, segue para o 211. 


343-347 


343 
Há qualquer coisa escrita no papel numa língua que 
não percebes. Se tens o Hopper ao ombro, passa para 
o 125. Se não, vai para o 294. 


344 

Tentas saltar para trás mas és ferido no ombro por 
uma seta. Perdes 2 pontos de rorça. O Wyvern é nova- 
mente conduzido pelo Goblin para o ar, enquanto as 
tuas tropas correm em teu auxílio. Assim que a tua fe- 
rida é tratada, dás ordem de prosseguir a marcha, pen- 
sando se o ataque não terá sido uma armadilha de Ag- 
glax. Passa para o 220. 


345 

Andaste 20 metros pelo túnel abaixo quando és der- 
rubado por uma besta enorme e peluda que salta na 
tua direcção. A dor queima-te as costas devido aos gol- 
pes compridos e profundos das suas poderosas garras. 
Perdes 2 pontos de FORÇA. A tua tocha cai mas, mila- 
grosamente, continua acesa. O Nandibear está furioso 
de raiva e anseia pelo gosto de carne humana. Lutas 
para fugir às suas garras gigantes. Joga dois dados. Se o 
total for igual ou inferior à tua pontuação de PERÍCIA, 
passa para o 66. Se for superior, passa para o 103. 


346 
O barril passa por ti a flutuar. Ficas sem saber qual 
seria o seu conteúdo. Passa para o 209. 


347 
A rapariga faz deslizar a Moeda de Ouro para den- 
tro do bolso da blusa e dobra-se para te sussurrar ao 
ouvido. «Geralmente o dono não gosta de vencedores, 


348-350 


mas estranhos que ganham é de mais para ele! Se fosse 
a ti, saía pela porta dos fundos.» Ela parece falar a ver- 
dade, portanto tu sais pela porta das traseiras sem fazer 
barulho e, discretamente, voltas para a estalagem. Pas- 
sa para o 50. 


348 

O homem vira-se lentamente na tua direcção e nu- 
ma voz lenta e grave pergunta-te: «Que espécie de 
aposta?» Apontas para duas gotas de compota derra- 
madas em cima da mesa e dizes-lhe que pode escolher 
uma delas e que tu ficarás com a outra. Depois espe- 
ram simplesmente que uma das muitas moscas da ta- 
berna pouse numa das gotas. Aquela onde a mosca 
pousar primeiro é a do vencedor. O homem grunhe e 
pergunta: «O que é a aposta?» «As minhas 10 Moedas 
de Ouro contra o broche de ouro que está na tua túni- 
ca», respondes tu. «Só por 50 Moedas de Ouro», inter- 
rompe o homem rispidamente. Se desejas apostar 50 
Moedas de Ouro, passa para o 161. Se preferes deixar 
a ideia de lado e perguntar ao homem como se chama, 
segue para o 3. 


349 
Atravessas uma parte da floresta onde há várias ele- 
vações de terra com bonecas de barro meio enterradas. 
Se pegares numa das bonecas, passa para o 226. Se 
preferires deixá-las e continuar o teu caminho, passa 
para o 134. 


350 
Caminhando rio acima, passas por seis velhos carva- 
lhos. Uma das árvores está morta há muito tempo mas 
tem uma porta feita no tronco. Se és suficientemente 


351-352 


curioso para abrir a porta, passa para o 167. Se preferi- 
res ignorá-la e continuar a andar para Claw, avança pa- 
ra o 399. 


351 
Gravemente excedido em número, recuas com os 
teus cinco Cavaleiros para junto das tuas tropas de re- 
serva. Esperando que os Guerreiros do Caos ataquem 
novamente, gritas as tuas ordens de combate, mas os 
Guerreiros batem em retirada para junto do restante 
exército do mal. Decides que o ataque é a melhor defe- 
sa e dás ordem de marcha em direcção à linha da frente 

dos Trolls. Passa para o 178. 


352 
Ao descer pelo beco, pisas uma grade de ferro que 
voa de repente pelo ar. Duas horríveis criaturas casta- 
nhas trepam para fora do túnel que se encontra por 
baixo da grade. Cobertos de verrugas e escorrendo 
imundícies, dois malcheirosos Goblins do Esgoto, ar- 


353-354 


mados de mocas com espigões, correm para te ataca- 
rem. Luta com um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GOBLIN DO ESGOTO 6 5 
Segundo GOBLIN DO ESGOTO 6 > 


Se ganhares, passa para o 251. 


353 

O Capitão Barnock tem o Tucano Voador ancorado 
na margem do rio muito antes de o barco pirata o al- 
cançar, e tu dás ordem aos teus homens para saltarem 
para terra. Rapidamente alinhas os Elfos Arqueiros ao 
longo da margem e ordenas-lhes que estejam prontos 
para disparar à tua ordem. Quando o barco pirata está 
suficientemente perto, gritas para o seu comandante, 
dizendo-lhe para não atacar o Tucano Voador uma vez 
que este não tem qualquer tesouro a bordo. Se quer te- 
souros terá de vir a terra e lutar por eles. O teu plano 
funciona: o capitão pirata grita novas ordens aos seus 
homens, e tu vês o barco pirata passar pelo Tucano 
Voador, rio abaixo e para longe da vista. Foi uma exce- 
lente ideia que tiveste! Adiciona 1 ponto de sorTE. To- 
dos soltam ruidosos vivas e se preparam para subir a 
bordo do Tucano Voador, e partir rio acima em direc- 
ção a Zengis. Passa para o 175. 


354 
Entras prudentemente na abertura, receando que 
uma laje te caia em cima ou que uma fiada de espigões 
de ferro seja disparada da parede. No entanto, nada 
acontece e tu podes prosseguir o teu caminho. Passa 
para o 53. 


355-357 


355 


Vine é um hábil lutador e lá consegue libertar-se do 
teu aperto. Antes de perceberes o que se está a passar, 
os papéis invertem-se e os teus braços são torcidos 
atrás das costas dolorosamente. Tentas com toda a for- 
ça libertar-te, mas quanto mais lutas mais te magoas. 
No fim, não tens outro remédio senão renderes-te. Pas- 
sa para o 213. 


356 

Vinte das tuas corajosas tropas estão caídas no cam- 
po de batalha mortas ou a morrer. (Reduz o teu exérci- 
to no teu Quadro de Marcações.) Os Trolls tentam fa- 
zer recuar os bravos sobreviventes, enquanto os Go- 
blins e os Ogres atacam cruelmente os flancos. Doidos 
com delírio de combate, alguns Goblins e Ogres na re- 
taguarda lutam entre si, ávidos de sentir o embate do 
aço. À tua direita vês um Guerreiro a ser atacado por 
dois Duendes. À tua esquerda, outro Guerreiro está a 
ser agredido por um Troll de Montanha. Se ajudares o 
Guerreiro à tua esquerda, passa para o 269. Se ajuda- 


N 


res o Guerreiro à tua direita, segue para o 62. 


357 
A taberna é bastante pequena e não tem muitos 
clientes. O ambiente parece amigável, portanto tu 
abres caminho até ao bar para perguntares ao dono se 
conhece algum guia. Ele aponta para uma mesa no 
canto mais afastado e diz: «Pergunta ao velho Thog, ali 
ao fundo. Ele era do melhor que havia.» Diriges-te à 


358-360 


mesa e sentas-te ao lado de um velho guerreiro com ci- 
catrizes de combate. Explicas que queres contratar um 
guia. «Onde é que queres ir?», pergunta ele numa voz 
profunda. O que vais responder? 


Atravessar a Floresta 
dos Demónios Segue para o 319 
As Cavernas Starstone Passa para o 57 


358 

Laas põe a mão dentro do casaco de peles e tira de 
lá um dente comprido e curvo preso a uma tira de pele. 
«Este é o dente de um Yeti», diz Laas com orgulho. 
«Se o usares, nunca serás atacado por Lobisomens ou 
quaisquer outros Licantropos. É meu desejo que fique 
para ti, uma vez que estás disposto a morrer para salvar 
Allansia.» Deixas Laas colocar o dente à volta do teu 
pescoço e, enquanto navegas rio acima, contas-lhe o 
que sabes do Demónio da Sombra. Passa para o 203. 


359 
Os Guerreiros do Caos são perigosos lutadores, 
além de serem o dobro dos teus Cavaleiros. Se as tuas 
tropas incluem cinco Cavaleiros Brancos, passa para o 
118. Se não tens Cavaleiros Brancos no teu exército, 
segue para o 317. 


360 
Com a velocidade de um raio, desvias-te da bola de 
fogo que rebenta no chão no sítio onde estavas. Entre- 
tanto, o Goblin aponta uma seta na tua direcção. Joga 
um dado. Se te sair 1, passa para o 304. Se te sair entre 
2 e 4, segue para o 344. Se te sair 5, passa para o 147. 
Se te sair 6, vai para o 283. 


361-363 


361 

Corres para junto do Anão e vês que ele ainda res- 
pira. «Comprimidos!», diz ele com a respiração arque- 
jante. «Comprimidos na minha bolsa... dá-me um.» 
Depressa dás-lhe um dos três comprimidos verdes que 
tiraste da sua bolsa. Em menos de um minuto ele resta- 
belece-se completamente — até as feridas no seu pes- 
coço começam a sarar. «Um feiticeiro deu-me os com- 
primidos como recompensa por lhe ter salvo a vida. 
Agora dou-te eu um deles por teres salvo a minha», diz 
o Anão. (Podes usar este comprimido em qualquer 
ocasião salvo durante um combate. Restituir-te-á 8 
pontos de FORÇA.) O Anão conta-te então como o Sha- 
pechanger criou uma ilusão para se fazer passar por um 
velho; com esta aparência, entrou no estábulo sob pre- 
texto de querer comprar um burro. «Assim que entrá- 
mos, ele atacou-me e começou a voltar à sua forma ori- 
ginal. Graças a ti ainda estou vivo. Agora se quiseres 
podes revistar as suas roupas.» Num bolso interior des- 
cobres um selo de ouro com o número 332 marcado. 
Pode vir a ser útil. Dizes adeus ao Anão e regressas à 
estrada. Passa para o 149. 


362 
Continuas a andar ao longo do túnel do covil do 
Nandibear, perguntando-te quem terá sido o primeiro a 
encerrar a besta debaixo da terra. E porquê? Incapaz 
de resolver o mistério, abandonas o covil e sais da cla- 
reira. Passa para o 315. 


363 
Os guardas usam uma cota de malha e capacetes € 
cada um está armado de uma lança e um escudo. Luta 
com um de cada vez. 


364-367 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GUARDA DA CIDADE 8 7 
Segundo GUARDA DA CIDADE 8 8 


Se ganhares, passa para o 78. 


364 
Esperas ansiosamente durante uma hora, mas feliz- 
mente a febre não aparece. Livraste-te do terrível sofri- 
mento da licantropia. O resto da noite passa sem inci- 
dentes e pela manhã guias o teu exército para fora da 
floresta, através da nova planície. Passa para o 323. 


365 

O punhal bate na guarda da tua espada que está 
presa ao cinto e cai inofensivamente no chão. De re- 
pente compreendes que teria sido um disparate pegar 
na estátua se os atacantes dos Elfos do Bosque a ti- 
nham deixado no sítio. Mas tu estás vivo e a estátua é 
tua. Não encontrando mais nada de interesse, decides 
regressar para junto do teu exército. Passa para o 88. 


366 
O resto do dia passa sem incidentes e, de noite, dás 
ordem para montar acampamento. O humor dos teus 
homens é muito sombrio e mal se ouve uma palavra à 
volta da fogueira do acampamento. Depois de serem 
colocados os vigias, ninguém perde mais tempo em dei- 
tar-se para dormir. Passa para o 279. 


367 
Meia hora depois de comerem as maçãs, alguns sol- 
dados adoecem, incluindo tu. Perdes 3 pontos de FORÇA 
e 1 de períCIA. A saúde deles depressa se deteriora e 
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dois morrem bastante depressa. Antes do dia acabar, 
morreram dez ao todo: deduz esse total no teu Quadro 
de Marcações e retira também 1 ponto à tua SORTE. Ar- 
rependes-te de teres dado as maçãs aos teus homens e 
resolves não te desviares mais do teu objectivo princi- 
pal. Passa para o 209. 


368 

A porta dá acesso a uma pequena sala de tecto de 
carvalho e paredes brancas. Numa parede crepita um 
fogo na lareira e por cima está um quadro de um pe- 
queno veleiro. À frente do fogo está sentado um ho- 
mem numa cadeira de pele de costas altas a polir vigo- 
rosamente uma taça de prata. Tosses para lhe chamar a 
atenção. «Peço desculpa mas não o ouvi entrar», diz 
ele. «Como pode ver, estou a polir esta taça que ganhá- 
mos a navegar. Mas não o quero aborrecer com as mi- 
nhas histórias de navegação. O quarto custa 2 Moedas 
de Ouro, com pequeno-almoço incluído.» Pagas o 
quarto e ficas à espera que o homem te dê a chave. Ele 
levanta-se, mas em vez de ta entregar encosta-se à la- 
reira e olha para o quadro com admiração: «Ah, o Ha- 
rém era um grande barco com uma óptima tripulação. 
Deixámos todos os outros barcos para trás e ganhámos 
todas as regatas menos uma, e essa perdemo-la apenas 
por causa do Spike.» 

Se quiseres insistir e pedir a chave ao homem, passa 
para o 81. Se estiveres preparado para ouvir a sua his- 
tória, passa para o 183. 


369 
«Permite-me que te sugira este pequeno Hopper», 
diz o homem com um sorriso, apontando para a criatu- 
ra parecida com um canguru. «O seu nome é Roob e 


370-372 


empoleirar-se-á no teu ombro alegremente todo o dia 
— apesar de poder andar aos saltos ao teu lado se te 
cansares de o ter sentado em cima de ti. Não somente 
o Roob fala, como também pode tornar-se invisível e a 
ti também, caso esteja empoleirado no teu ombro. Bas- 
ta dizeres: “Um, um, um”, e zás, ficas invisível. Ele 
também percebe a língua Troll. Por ele apenas peço 50 
Moedas de Ouro.» Se quiseres comprar o Hopper, pas- 
sa para o 335. Se preferires abandonar a loja, avança 
para o 218. 


370 
Arrastas o Blog para fora da árvore e atas-lhe os 
braços atrás das costas com um bocado de videira. Co- 
meças a fazer-lhe perguntas sobre a sua aldeia e sobre 
Agglax, mas o Blog apenas percebe algumas palavras 
da língua humana e é incapaz de responder. O que vais 
fazer? 


Matas o Blog Passa para o 29 

Fazes gestos a simbolizar 

que queres o tesouro Segue para o 247 

Libertas o Blog Avança para o 169 
371 


O machado assobia ao passar ao lado da tua cabeça 
e faz barulho ao cair na rua à tua frente. Páras um ins- 
tante para o apanhar e começas a correr novamente, 
deixando para trás o Homem do Machado, que se me- 
xe com dificuldade. Passa para o 52. 


372 
Caminhas ao longo do túnel durante alguns metros 
— mas na escuridão não te apercebes de um arame es- 


373-374 


ticado de um lado ao outro do chão. O teu pé prende- 
-se nele, fazendo com que uma laje maciça do tecto te 
caia em cima. Morres instantaneamente. 


373 


Consegues agarrar o tornozelo esquerdo de Vine 
quando ele tenta saltar por cima de ti, e puxa-lo para o 
chão. Arrastas-te para cima dele e tentas prendê-lo fe- 
chando o braço. Joga dois dados. Se o total for igual ou 
inferior à tua pontuação de PERÍCIA, passa para o 237. 
Se for superior, passa para o 355. 


374 
As compridas mandíbulas do Lobisomem mordem o 
pescoço do guarda. Depois vira-se na tua direcção, com 
as presas a escorrer sangue. Tens de lutar com o Lobi- 
somem. 


LOBISOMEM PERÍCIA 8 FORÇA 9 


Se ganhares a luta sem perder um Assalto do Com- 
bate, passa para o 305. Se perderes um ou mais Assal- 
tos do Combate mas, mesmo assim, mataste o Lobiso- 
mem, passa para o 228. 


375-377 


375 


Por esta altura a maior parte dos teus homens estão 
acordados, apesar de encontrares cinco Guerreiros que 
nunca mais acordarão. As suas gargantas foram corta- 
das pelo invasor da meia-noite e os anéis de ouro corta- 
dos dos seus dedos. Se ao menos tivesses acordado 
mais cedo, talvez isto nunca tivesse acontecido! Colocas 
mais um homem de vigia o resto da noite. Não muito 
depois do amanhecer, o Capitão Barnock dá ordem pa- 
ra seguir viagem rio acima. Passa para o 188. 


376 

Fechas a porta à chave e afundas-te na cama macia. 
No espaço de segundos estás a dormir e só acordas de 
manhã, quando ouves fortes pancadas na porta. «O pe- 
queno-almoço está pronto!», grita Obigee. Depois de 
comeres uma grande pratada de ovos com fiambre sen- 
tes-te pronto para defrontar o próprio Agglax. Adicio- 
na 2 pontos de Força. Finalmente despedes-te de Obi- 
gee, agradeces-lhe a pousada e a espada, e sais para a 
rua. Ainda não andaste cem metros, já a rua acaba nu- 
ma bifurcação. Se quiseres ir para a esquerda, passa 
para o 65. Se fores para a direita, segue para o 268. 


377 
Entras no túnel e depressa chegas a uma bifurcação. 
Se quiseres ir para a esquerda, passa para o 85. Se fo- 
res para a direita, avança para o 214. 


378-381 


378 
Sentas-te à mesa e saúdas o homem que ali está, 
vestido com uma armadura de cabedal castanho-escuro 
por cima de uma túnica preta. Mas o homem permane- 
ce em silêncio, sem alterar a expressão do rosto. O seu 
olhar permanece fixo na porta enquanto leva a caneca 
aos lábios e engole a cerveja. O que vais fazer? 


Perguntas-lhe o nome Passa para o 3 

Mudas-te para a mesa dos 

três vagabundos Avança para o 18 

Desafia-lo para uma aposta Segue para o 348 
379 


Mal puxaste a espada do corpo do teu adversário, 
logo aparece outro para lhe ocupar o lugar. Se conti- 
nuares a lutar, passa para o 193. Se preferires tentar 
distrair o inimigo, atirando todo o teu ouro ao ar, passa 
para o 394. 


380 

Os Elfos alinham-se na borda do navio e lançam as 
suas setas em direcção aos surpreendidos Invasores. A 
sua pontaria é mortal: oito Invasores são mortos com a 
primeira salva. Os restantes Invasores viram as canoas 
para remar de regresso a terra o mais depressa possí- 
vel. Uma grande aclamação eleva-se do convés do na- 
vio. Passa para o 309. 


381 
A passagem dá acesso a uma caverna de tecto alto, 
iluminada por centenas de velas a arder. A meio está 
uma fonte de mármore, esculpida com a forma de uma 
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jovem deusa, vestida com uma túnica comprida. No 
braço esquerdo tem um vaso e na mão direita uma ba- 
lança; uma taça de metal está assente em cima de uma 
placa na qual está gravada a palavra Libra. Se beberes 
alguma água da fonte, passa para o 11. Se preferires 
atravessar a caverna e descer pela passagem na parede 
oposta, passa para o 221. 


382 

Depois de passares uma fila de velhas casas de ma- 
deira, encontras uma loja curiosa. Na montra apenas se 
vê palha e uma gaiola vazia. Preso à velha porta há um 
letreiro que diz: «Animais de estimação — normais e 
extraordinários.» Se quiseres entrar na loja, passa para 
o 112. Se preferires continuar a andar, avança para o 
218. 


383 
O dardo da besta aloja-se na tua garganta com um 
baque repugnante. Cais no chão, agarrado à garganta, 
e morres em minutos. 


384 

A corda que prende um moitão na mastreação sepa- 
ra-se quando o barco pirata abalroa o Tucano Voador. 
O moitão despedaça-se no convés, não te atingindo por 
pouco. Corres para a borda do navio e vês um buraco 
aberto para dentro do qual a água entra a toda a força. 
Não há tempo a perder já que o Tucano Voador come- 
ça a afundar-se. Ordenas aos teus homens para aban- 
donarem o navio e nadarem para a margem norte. 
Olhando para trás vês os piratas a abordar o velho na- 
vio meio submerso. Alguns minutos mais tarde, iças-te 
para fora da água e fazes as contas ao custo do afunda- 


385-387 


mento do Tucano Voador. Joga um dado. Se tiveres en- 
tre 1 e 3, passa para o 7. Se te sair entre 4 e 6, segue 
para o 313. 


385 

Felicitas Max pelo seu excelente manejo da espada 
e ela cumprimenta-te. Dizes-lhe para se encontrar com 
Lexon no teu acampamento fora de Zengis onde rece- 
berá o seu pagamento de 300 Moedas de Ouro (deduz 
esse montante no teu Quadro de Marcações). «Não te 
arrependerás de nos teres contratado», diz ela guiando 
os seus homens para longe. Observa-la alguns momen- 
tos, antes de virares a esquina. Passa para o 314. 


386 
O teu exército luta um Conflito contra os 50 Diabi- 
nhos de Fogo. Se ganhares, passa para o 316. 


387 
Quando pisas uma das pranchas de madeira do 
chão, ela inclina-se para a frente; o algodão que segura 
a espada escorrega do espigão. A espada cai mesmo na 
direcção da mulher mas, para tua surpresa, apenas faz 
ricochete no seu estômago. «Desaperta-me», pede ela, 
«e eu explicarei!». Se desejas desamarrá-la, passa para 


388-391 


o 243. Se preferires abandonar esta estranha mulher e 
regressar para junto dos teus homens lá fora, passa pa- 
ra o 320. 


388 
A multidão enlouquece quando o Homem da Barri- 
ga Grande celebra nova vitória. Ele dá murros no ar 
com as mãos e ruge de satisfação. Não perdes tempo a 
abrir caminho para a saída, sentindo-te mais que enjoa- 
do depois de comeres aquela tarte asquerosa. Perdes 1 
ponto de Força. Passa para o 95. 


389 
Circundas cautelosamente a clareira para chegares 
ao estreito caminho através do mato. Testa a tua Sorte. 
Se tiveres Sorte, passa para o 162. Se tiveres Azar, pas- 
sa para o 308. 


390 

Laas parece ofendido e afasta-se para se juntar aos 
seus homens. Alguns minutos mais tarde regressa e diz: 
«Aqui estão as tuas 100 Moedas de Ouro. Não te 
acompanharemos uma vez que nos sentimos profunda- 
mente insultados.» Tu não consegues demover os Ho- 
mens do Norte e tens de os deixar desembarcar. Perdes 
1 ponto de sorTE. Sentindo-te desanimado, dás ordem 
para navegar rio acima. Passa para o 203. 


391 
«Errado», diz o Cavaleiro bruscamente. «Volta para 
onde vieste.» Se decidires virar o teu exército para trás 
e marchar para sul, ao longo da beira do abismo, passa 
para o 327. Se preferires atacar os Cavaleiros, passa pa- 
ra o 148. 


392-394 


392 

A ponta da tua espada encontra o alvo, afundando- 
-se na macia carne amarela. Um líquido verde e espes- 
so sai da ferida, enquanto o Mudgrinder dá voltas deso- 
rientado por uma dor cega. Em breve, os movimentos 
do Mudgrinder param e este afunda-se no lodo preto. 
Prossegues a caminhada através do pântano até atingi- 
res terra firme, mas continuas triste por teres perdido 
os cinco homens no pântano. Passa para o 115. 


393 

O túnel torna-se mais quente e está agora também 
banhado por uma suave luz púrpura. À medida que 
avanças, fica ainda mais quente e a luz torna-se mais 
brilhante. De repente o chão cede por baixo dos teus 
pés, e dás por ti a escorregar por um cano inclinado e 
em espiral. O fim do cano está próximo e tu vais a es- 
corregar demasiado depressa para te ser possível parar. 
Aterras num charco de líquido quente e púrpura, no 
meio de outra caverna. Quando sais do charco perce- 
bes que a luz púrpura te envolve, irradiando do teu 
corpo. Se anteriormente bebeste a água da fonte, passa 
para o 42. Se não, passa para o 160. 


394 

As Moedas de Ouro caem pelo ar como enormes 
gotas de chuva douradas. Quando os Trolls e os Go- 
blins se lançam para as apanhar, a confusão apodera-se 
do inimigo. Esquecidos da batalha, lutam entre si fe- 
rozmente para reclamar o tesouro caído. Aproveitas a 
oportunidade para romper por entre as fileiras desorga- 
nizadas. De repente vês o Demónio que tens estado a 
caçar. Sentado num cadeirão, sustentado por quatro 
horríveis Zombis, Agglax examina-te com os seus olhos 


395 


vermelhos como sangue. Não faz qualquer movimento 
quando te aproximas. Apenas a sua vil cabeça e garras 
aparecem fora das suas vestes negras, uma visão que 
provoca um terrível arrepio pela tua espinha. Sentindo 
perigo com a calma de Agglax, perguntas-te a ti pró- 
prio como o deves atacar. O que fazes? 


Usas um pendente (se tens um) Passa para o 236 
Usas um cristal (se tens um) Segue para o 39 
Usas a tua espada Avança para o 301 


ADD RR O acl 
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O interesse dos vagabundos aumenta quando tu di- 
zes que estás disposto a pagar para obteres informações 
sobre Agglax. «Sabemos onde Agglax está a formar o 
seu exército e podemos marcar-te o sítio num mapa», 
diz Laz, pressentindo o cheiro de ouro. «Mas, mais im- 
portante, sabemos como te ajudar a derrotar o Demó- 
nio da Sombra. Por 10 Moedas de Ouro, mostrar-te- 
-emos onde está Agglax. Por mais 90 Moedas, dir-te- 
-emos como o enfraquecer.» Se quiseres pagar aos 
vagabundos 10 Moedas de Ouro, passa para o 322. Se 
estiveres disposto a pagar 100 Moedas de Ouro, passa 
para o 56. 


396-399 


396 

Cais de encontro ao tronco e depressa recuperas o 
equilíbrio. O Blog lança-te outro dardo, mas este é 
desviado pelo teu escudo. Aproveitas a oportunidade, 
sobes rapidamente e agarras o tornozelo do Blog antes 
de ele poder recarregar o seu tubo de sopro. Dás-lhe 
um puxão com força e o Blog deixa cair o seu tubo de 
sopro ao tentar agarrar-se ao ramo. Depois de uma 
breve luta desiste e cai contra o tronco. Se matares o 
Blog, passa para o 82. Se preferires interrogá-lo, passa 
para o 370. 
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Deixas escapar um grito agonizante e agarras a tua 
garganta, onde o espigão do tridente se alojou. Cais 
para a frente e estampas-te no convés, abatido por um 
solitário Homem Peixe. A tua aventura terminou. 
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Levantas a tampa da caixa e não vês nada a não ser 
uma luz brilhante vinda do interior. Os teus olhos en- 
chem-se de dor e parecem estar queimados. Pestanejas 
várias vezes mas apenas consegues ver uma luz branca. 
A Pedra Que Cega tirou-te a visão! Perdes 6 pontos de 
PERÍCIA € 2 pontos de SORTE. Vais aos tropeções até jun- 
to das tuas tropas e chamas Lexon para agir como os 
teus olhos e te servir de guia. Apesar desta tragédia, 
estás decidido a seguir em frente e gritas a ordem de 
marcha. Passa para o 181. 


399 
Uma hora mais tarde, uma voz atrás de ti grita de 
repente: «Olha! Olha para os céus a leste. Uma criatu- 
ra voadora com um cavaleiro.» Olhas para cima e vês 
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uma criatura que parece um lagarto com enormes asas 
verdes de couro descendo rapidamente na tua direcção 
— é um Wyvern e o seu cavaleiro Goblin que aponta o 
arco na tua direcção. A boca do Wyvern abre-se num 
rugido para te enviar uma explosão de fogo. Joga um 
dado. Se te sair 1, passa para o 97. Se te sair entre 2 e 
5, segue para o 207. Se te sair 6, avança para o 360. 
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Presenciando a destruição de Agglax, as criaturas 
do Exército da Morte ficam enfurecidas. As várias tri- 
bos atacam-se mutuamente, cada uma acusando as ou- 
tras pela perda do seu líder. Tentas faze-las render-se, 
mas elas estão condenadas à autodestruição. No final, 
deixas os Goblins, os Ogres, os Trolls da Montanha, os 
Zombis e os Elite Fanáticos entregues à sua própria 
aniquilação, enquanto conduzes o teu exército de re- 
gresso a Fang em triunfo. Mas quanto tempo passará 
antes de novo perigo ameaçar a tua amada Allansia? 
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ERES 
«4 AVENTURAS | 
À FANTASTICAS 


Próximo volume: 
A LENDA DOS CAVALEIROS DAS TREVAS 


Agora que a Guerra dos Quatro Reinos terminou, 
Gallantaria é uma terra acolhedora que festeja um 
novo governante. No entanto, na longínqua aldeia de 
Karnstein, as pessoas andam aterrorizadas. Cinco figu- 
ras fantasmagóricas, saídas de uma lenda antiga, surgi- 
ram à luz do dia. Montados nos seus cavalos perseguem 
os humanos e trespassam-nos com as suas espadas, sem 
qualquer razão aparente. O que é que estas figuras pre- 
tendem? Decides averiguar e dar uma lição aos Cava- 
leiros das Trevas. 


Outros volumes de Aventuras Fantásticas 


1. O FEITICEIRO DA MONTANHA DE FOGO. Num labirinto 
subterrâneo povoado de monstros, um feiticeiro poderoso guarda 
tesouros fabulosos. Ousarás tu lançar-te numa caça ao tesouro tão 
perigosa de onde nunca regressou nenhum dos que a tentaram? 


2. A FLORESTA DA MORTE. Tens por missão encontrar as peças 
desaparecidas do lendário Martelo de Stonebridge, um talismã fa- 
bricado por gnomos para proteger a aldeia de uma maldição fatal. 
Para isso, terás de enfrentar os perigos inesperados que espreitam 
das sombras da Floresta da Morte. 


3. A CIDADELA DO CAOS. Sobre o povo do Vale do Carvalho 
pende a ameaça do feiticeiro Balthus Dire, o senhor da Cidadela do 
Caos. O povo confia em que serás capaz de penetrar nos seus domí- 
nios pejados de monstros e armadilhas diabólicas, a fim de acabar 
com este tirano cheio de maldade. 


4. A NAVE PERDIDA. Sugada pelo terrível Vácuo Seltsiano, a na- 
ve espacial Traveller emerge num universo desconhecido, do outro 
lado do buraco negro. És o comandante da nave e, nestas circuns- 
tâncias, o seu destino depende de ti. Serás capaz de encontrar o ca- 
minho de volta à Terra? 


5. A CIDADE DOS LADRÕES. O povo vive sob o terror da vin- 
gança de Zanbar Bone e os seus Cães da Noite. Suplica-te que lhe 
valhas. Terás de entrar na Cidade dos Ladrões onde procurarás um 
certo Mago, que conhece os meios de matar Zanbar Bone, objecti- 
vo final da tua missão. Estás disposto a tomar a teu cargo tão difícil 
empresa? 


6. A MASMORRA INFERNAL. A Masmorra Infernal é um labi- 
rinto tortuoso, situado junto à cidade de Garra. O dédalo fatal está 
cheio de armadilhas terríveis e de pavorosas criaturas das trevas. Se- 
rá uma prova que testará a tua coragem e resistência até ao limite 
último. 


7. A ILHA DO REI LAGARTO. Os jovens da baía das Ostras fo- 
ram raptados por homens-lagartos da ilha do Fogo. O seu senhor é 
o louco Rei Lagarto, que domina as suas gentes graças a estranhos 
poderes de magia negra e de vodu. És a única esperança dos prisio- 
neiros. Mas terás coragem para os libertar? 


8. O PÂNTANO DO ESCORPIÃO. Desde sempre ouviste histó- 
rias terríveis do Pântano do Escorpião — um labirinto de caminhos 
cruzados, onde as bússolas se avariam, povoado de monstros e cria- 
turas pérfidas. Contudo, dispões agora de um Anel Mágico, que te 
dá poderes extraordinários, e resolves conquistar a um tempo os te- 
souros que o pântano esconde e a glória de tal feito. 


9. A FEITICEIRA DAS NEVES. Oculta nas profundezas das 
Montanhas do Gelo, a temível Feiticeira das Neves urdiu um plano 
diabólico para provocar uma nova glaciação. Suplicam-te que impe- 
ças os seus intentos, matando-a. O tempo já escasseia. Vais meter 
ombros a empresa tão ousada? 


10. A MANSÃO DIABÓLICA. Ao penetrar na Mansão, vês-te en- 
volvido numa aventura que mais parece um pesadelo medonho. Os 
teus adversários são inclementes: ou os matas ou morres. 


11. O TALISMÃ DA MORTE. Inesperadamente, ficas de posse do 
Talismã da Morte, que pode salvar o mundo de Orb de uma ameaça 
terrível. Mas conseguirás encontrar a passagem que te liberte das 
forças maléficas e depois regressar à Terra? 


12. O ASSASSINO DO ESPAÇO. Um cientista maquiavélico pro- 
jecta destruir a vida no teu planeta, transformando-o num mundo 
de pesadelo. Para evitar que tal desgraça aconteça, as autoridades 
apelaram para a Liga dos Justiceiros Planetários: cabe-te a ti captu- 
rar Ciro, o assassino do espaço, e salvar assim o teu planeta. 


13. 0 TEMPLO DO TERROR. Os duendes malévolos incitam 
Malbordio a recorrer à magia negra para descobrir os cinco dragões 
de pedra, com os quais dominará o mundo pela maldade. Poderás 
tu impedi-lo com a ajuda dos simpáticos anões? 


14. O PLANETA REBELDE. Os Terríveis Arcadianos tomaram a 
Terra, que dominam a partir do planeta Arcádion, através do seu 
computador rainha. A I.E.E., organização secreta de defesa da Ter- 
ra, envia-te para destruir esse computador. 


15. DEMÓNIOS DAS PROFUNDEZAS. O capitão Machado San- 
grento e os seus piratas mataram toda a tripulação do teu navio e 
atiraram-te ao mar carregado de correntes. Mas tu decerto não de- 
sistes de lutar. Chegarás a dominar os teus adversários e a apoderar- 
-te do barco e dos tesouros? 


16. A ESPADA DO SAMURAI. És o campeão do xógum e tens de 
reaver a espada Morte Cantante, que caiu nas mãos de bandidos. 
Sem ela, a tua terra não tem futuro. 


17. O DESAFIO DOS CAMPEÕES. Lord Carnuss, para escolher 
o seu representante no desafio, faz os seus escravos lutar até à mor- 
te. Assim, para não morreres, tens de matar os teus amigos. Como 
te vingarás? 


18. OS CÍRCULOS DE KETHER. Foram vãs as várias tentativas 
feitas no sentido de pôr termo aos círculos de tráfico de droga de 
Kether. Tu foste destacado pela Federação Espacial para a missão 
secreta de descobrir esses círculos. Conseguirás tu solucionar o ca- 
so? 


19. MÁSCARAS DE DESTRUIÇÃO. Morgana, feiticeira cruel, 
está decidida a libertar os seus Golems que, equipados com másca- 
ras de destruição, parecem conseguir resistir a tudo. Serás tu o herói 
tão esperado que a derrotará? 


20. COMANDO ROBOT. Os Karossianos, inimigos ancestrais do 
teu país, invadem-no, recorrendo a uma droga que pôs todos os teus 
compatriotas a dormir. Conseguirás descobrir o antídoto e salvar o 
teu povo? 


21. O CASTELO DOS PESADELOS. O teu velho amigo barão 
Tholdur está prisioneiro dos feitiços do mago Xakhaz e, com ele, 
toda a pacífica região que conheceste há anos. Serás capaz de liber- 
tar o castelo dos pesadelos que o invadiram? 


22. A CRIPTA DA FEITIÇARIA. De novo uma ameaça paira so- 
bre Allansia. O feiticeiro Razaak está empenhado em tornar reais 
os seus sonhos de tirania e morte, o que fará em breve se ninguém 
encontrar a sua espada — único instrumento que o pode deter. 


23.0 VIAJANTE DAS ESTRELAS. Os Gromulans raptaram o 
Presidente da Galáxia e esconderam-no. Tens apenas 48 horas para 
o descobrir, ou a segurança da Galáxia será ameaçada. 


24. ABISMOS DO MAL. Os poderosos selos de Gorak que selam 
os abismos negros foram quebrados e o Grande Escudo desapare- 
ceu. É urgente encontrá-lo pois Orghuz, o Senhor das Trevas, anda 
à solta e se sair dos Abismos... 


25. ENCONTRO COM O M.E.D.O. Éso justiceiro, herói destemi- 
do e incansável defensor da Lei e da Ordem. Para protegeres os 
teus concidadãos de Titanium Cyborg, o maior criminoso de todos 
os tempos, terás de recorrer aos teus superpoderes. O futuro da ci- 
dade está nas tuas mãos! 


26. A ARMA DE TELAK. O grande senhor Telak aparece-te num 
sonho. Tu és o eleito para partir em busca da arma que te auxiliará, 
a tie à tua cidade, na luta contra as forças do mal. 


27. CAVALEIRO DO CÉU. Tu és Jan Mistral, cavaleiro de elite do 
sistema solar. A tua missão é arriscada e solitária: tens de procurar 
L'Bastin na Cúpula dos Prodígios e deter as loucas experiências e 
ambições deste renegado galáctico, dedicado a dominar o teu Plane- 
ta com um exército de guerreiros terríveis. 


28. O LADRÃO DE ESPÍRITOS. Só de ouvir o nome de Mordra- 
neth todos os habitantes de Titan estremecem de pavor. O malvado 
feiticeiro acaba de descobrir a maneira de organizar um exército so- 
brenatural que vai espalhar o terror pela terra inteira... 


29. A MALDIÇÃO DO VAMPIRO. Os habitantes de Severhelven 
suplicam-te que acabes com a tirania do Conde Heydrich. Terás co- 
ragem de ir ao seu castelo e desvendar a maldição que paira sobre 
ele? 


30. TORRE DE DEVASTAÇÃO. A tranquilidade da tua aldeia é 
abalada por uma máquina mortífera que semeia o fogo e a destrui- 
ção. Alguém a poderá deter? Decerto não hesitarás em esclarecer 
este mistério. 


31. MARÉ VERMELHA. A guerra civil assola as ilhas da Madru- 
gada. Chega um dia em que a tua aldeia é destruída por um bando 
de mercenários que matam o teu pai e levam a tua mãe como escra- 
va. Até chegares ao Palácio do Rei e pedir justiça, terás de enfren- 
tar muitas aventuras... 


32. ESCRAVOS DO ABISMO. Lady Carolina de Kallamehr supli- 
ca-te que a ajudes a defender o reino de uma invasão. Não hesitas 
em colocar-te à sua disposição, mas o factor tempo — e não só — 
está contra ti! 
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33 
Verbo 


Preencher com letras maiúsculas 


FICHA DE INSCRIÇÃO Anexar 2 fotografias tipo passe 


4 ion cid 
Data de Nascimento ... /00 Po 

Morada 
Localidade . — 
Distrito ou Pais o 
Nome do Pai ou Enc. de Educação 
Livro onde encontrou esta ficha . idiota cics ias is Ena 
Data de de 19 


C. Postal 
Telefone 


— O ——m— o O 


Assinatura do Sócio Assinatura do Enc. de Educação 


Os dados pessoais que forem recolhidos serão processados informaticamente. Nos termos da legislação em vigor, é garantido o 
direito de acesso, rectificação ou eliminação de qualquer dado que lhe diga respeito. A nossa base de dados poderá ser utilizada 
por empresas para a oferta de produtos, serviços e promoções. Caso não deseje receber esta informação, agradecemos que nos 
escreva a comunicar a sua decisão. 


O Reino de Allansia encontra-se ameaçado. Agglax, o 
perverso Senhor-Zombi está a juntar um exército de guer- 
reiros imortais a leste de Allansia, para além da Floresta dos 
Demónios. O seu exército aumenta de tamanho a cada ata- 
que que faz às aldeias locais. A menos que se lhes ponha ter- 
mo imediatamente, os imortais tomarão posse de todo o rei- 
no. TU és a única esperança de Allansia. A tua missão é 
reunir um exército que derrotará as terríveis tropas de 
imortais... o 


Dois dados, um lápis e uma borracha são tudo o que ne- 
cessitas para embarcar nesta aventura emocionante. Muitos 
perigos te esperam e o teu sucesso não está de maneira ne- 
nhuma garantido. TU decides os caminhos a seguir, os peri- 
gos a desafiar e os adversários a combater! 


<«b>Sinoprec'b> 


Voce consegue derrotar o horrivel exercito dos moros-vivos? Agglaxx, o Demonio das Sombras, esta a k 


